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Sega Touring Car 


Championship 


A játéktermek és a Saturn 
után PC-n is bemutatkozik 
a Sega autóversenye. 
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pi [TITA térd 4 





















Sikamlósan erotikus 
üzleti játék a szexbiz- 
niszben - lehetőleg 18 éven 







Múltkor már kifejtettem, hogy 
óvakodjatok március idusától, 
amivel nem feltétlenül arra gon- 
doltam, hogy egy Brutus nevű 
bicskás feltűnése várható a 
hátatok mögött, vagy Petőfi és 
a bablevesről elnevezett író 
baráti társasága forradalmának 
50 éves évfordulójára való 
emlékezés miatt közlekedési 
dugó várható a Kálvin téren - 
hanem arra, hogy akkor jelenik 
meg pángalaktikus magazinunk. 
egfrissebb száma. Mint a mel- 
ékelt ábra is mutatja, ez a kel- 
emes esemény be is követke- 
zett, tehát ezentúl a nekem írt 
evelekben nyugodtan használ- 
hatjátok a Nostradamus meg 
CrZ lni 

Egyéb kellemes események is 
adódtak mostanában házunk tá 
án. Szeretnék mély meghajlás 
sal és halk tapssal adózni nagy 
érdemű olvasóközönségünknek, 
mert az elmúlt két hónapban - 
nihetetlenül jó ízlésről téve 
tanúbizonyságot - rekord meny 
nyiségű 576 Kbyte-ot vásárolt, 
és ezzel lehetővé tette, hogy 
étezerrel megemeljük a pél 
dányszámunkat. Csak így tovább, 
edves barátaim, ezt akár min 
den hónapban szívesen eljátsz 
hatjuk, mert igen édes e teher 
nékünk! Egyébként meg köszi 
mindenkinek. 

Az e havi játéktermés megle 
hetősen kettős arculatot 
mutat: volt néhány igazán 
kellemes meglepetés - gondo 
lok itt a Lords of Magicre, 
[Dre O Tate erdek p áá 
három frankó kis szimulátorra 
-, de azért akadt néhány 
fZLR KA NAL CHER 
ami, khm, szóval 
nem igazán elé- 
gítette ki ké 
nyes igényein 
Azer 
gint csak azt 
(dt ád Lá é 
[OSAN elkelt 
hogy a túl 
gyorsan jott 
[dare eeetat 
[d areep ea) 
dok közelébe 
sem jonnek. Na 
KÜL ÜLTE eg Ül tte] 
zarom soraim, a 
Csevegoben majd 
folytatjuk 
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Age of Empires 2 


(Micrasoft/Ensemble Studios) 


A karácsony előtti játékpiac a stratégiák kategóriájában a legnagyobb si- 
kert az Age of Empires aratta: majdnem egymillió darabot adtak el belőle, és 
hetekig vezette a kategória sikerlistáit. Hát jó is volt, szó se róla. (Végre 
egyszer olyan is történhetet, hogy a "rendszer szabályos műveletet hajtott 
végre"...) Mivel a Microsoft abszolút nem arról híres, hogy a kínálkozó lehe- 

- 21 am  tőséget nagyon 
el szokta volna 
szalasztani, ma- 
gától értetődő 
volt, hogy az el- 
követőként mű- 
ködő Ensemble 
Studios gárdáját 
szép szóval és 
ropogós bankók- 
kal azonnali 
folytatásra bírja. 
A második rész 
legalapvetőbb 
változását min- 
den bizonnyal a 
grafika hozza. 


Mindenekelőtt orvosolták az első rész Gulliver-effektusát, vagyi, emberek 


és a terep egyéb tárgyai közötti méretarány most már kezdi megközelíteni a 
realitásokat. Az animációkkal már az elődnél sem volt baj (a kedvencem a 
füleit lobogtató elefánt volt), de azért az is lényegesen finomabb lesz a jóval 
több animációs fázisnak köszönhetően. Ezenkívül még megjelennek olyan 
szemgyönyörködtető effektek is, mint például a hajók tükröződése a víz fel- 
színén. A "menedzsmentben" is lesz némi változás: egyrészt az aranyat a to- 
vábbiakban nem bányászni fogjuk, hanem kiérdemeljük (attól függően, ho- 


gyan állunk a játékban), valamint lényegesen nagyobb szerep jut a farmerek- 
nek az élelmiszerbázis fenntartásában. Az egységeknek egy meghatározott 
útvonalat is ki lehet majd jelölni, de a legfontosabb az, hogy a katonákat kü- 
lönböző alakzatokba is lehet rendezni, továbbá az aggresszivitásuk is befo- 
lyásolható lesz. A tengeri csaták is fejlődnek: megjelenik a csáklyázás lehe- 
tősége. A játék a kora és a késő középkor közi szakot öleli fel, a Római 
Birodalom bukásától a nagy felfedezések koráig (kb. az i.sz. 450-1450 közö 
ti évek). 13 vadonatúj civilizációval találkozunk benne (kelták, bizánciak, ja- 
pánok, mongolok, ek, germánok, stb.). Külön érdekesség, hogy az 
egyes nemzetek speciális, csak rájuk jellemző katonai alakulatokat is hasz- 
nálhatnak: a japán 

sógun például sza- 

murájokkal és nin- 

dzsákkal kedveske- 

dik ellenfeleinek, 

míg a bizánci csá- 

szár görögtüzet hint 

(nemjszeretteire 

húsvét alkalmából. 

Egyébként a nem- 

zeti jellegzetessé- 

gek megfigyelhetők 

lesznek az egyes 

épületekben és 

technológiákban 

is. A diplomácia 

szintjén elkülönül- 

nek majd egymástól a nemzetek között köttetett katonai és a gazdasági szö- 
vetségek, vagyis lehet békében élni valakivel, de közben gazdasági bojkottal 
sújtani. Ugyanígy bővülnek majd a kereskedelmi lehetőségek is, mert a tér- 
képen kívül levő kereskedelmi útvonalakat is használhatjuk. A cél viszont 
nem változott különösebben: a békés és eredményes gazdálkodás, a katonai 
dicsőség vagy a kettő kombinációnak útját választva naggyá tenni népünket. 
Magától értetődő, hogy a második részben is lesz multiplayer-opció nyolc já- 
tékos számára, vagy ezt is lehet nyomni az Interneten keresztül, a Microsoft 
játéksite-ján (www.zone.com). 

A képek tanúsága szerint a munka már eléggé előrehaladott állapotban van, 
tehát talán még sikerül is tartani azt az ígéretet, hogy karácsony előtt a bol- 
tokban lesz a játék. 


xs Discworld Noir címmel már úton 
van az újabb Discworld-játék a Perfect 
Entertainmenttől, amelynek kiadói jo- 
[ed LE KEÍL TS KÉT 
MERO AZTAT É 17 
[ELESZI EETULI UN 


1 A Westwoodnál megkezdték a 
[ELEG GT LIK MY EL JU YA (ETŐ 
amelynek legfontosabb újdonsága az 
ESZT GT STR ELTE (TTL EE] 
[Er YA TT GET TUL LÓ 
nyek talán újabb 4 év múlva... 


576 KBYTE 


Változatos dolya van mostaná- 

PELLE ta AG ÉT A 

dern tankszimulátort akar gyárta- 

[LL LT arrra he TU SI 

LILLE LOCAL LE 

M1A2 - hogy az MIAZ Abramsről 

ed AASEN A 2 Het T E 

[OI eSa (ő ZSZ EST ető 

KN ETZLEAELTS 14 

utá kur ae EM LEO 

[san ETL ST 

hangba hoznia a valósághűséget 

KÖLT t Stt ERTL rás 

Mae AL MLLTTEL ÁE ACTS ALLE Ze Sz ET 

ban összedugta a fejét a MAK Technologies nevű brigáddal, akik üres perceikben az 

USA hadseregének szállítanak tankszimulátorokat - tehát a t. játékos tulajdonképpen 

majdnem azt fogja viszontlátni, amin a hivatásos jenki páncéloskatonák edzenek 

(vagy legalábbis ezt ígérik). Azon kívül, hogy 640"480"65e színben megy majd, a vár- 

LEGALTOL TO LT AG Z ET áTeTáT NE LELEM TTL LETETT 
támogat-e majd 3D-gyorsítót 
[LK SA JETGAL LÁT 
CIA EL Aha 
nem erről árulkodnak). Gyanús az 
LELT LL E TELT TETT ELŐ 
ER JESAL LELT A ALTE 
meg... Biztos viszont a 16 fős mul- 
UA TALAL E TAL ZTA AÓ B 
GALL LENT EL TAR 
nést 1-2 hónappal egy mission disk 
követi, amelyben új járműveket, új 
LEÜL TELT LN ASSE 
LEALL AKL ETT ENE UT LA 


Ouake-klónokban valószínűleg 

idén sem fogunk hiányban szen- 

KELTA NT ÜLT EZÉ 

SEL EL LIGET LÉT E 

[ELET LELTE L ENE VA 

összes számottevő nagyobb kiadó 

a továbbiakban is erőltetni fogja 

CAN LÉLEGEZZ CT 

CECIL GILL LTE E EH] 

LITSSC ELL NEL ALÉLT A 

KELET LES LES LL CET LTÁTő 

- licencbe tovább szokta passzol- 

ni az újabb és újabb engine-jeit, ez a pozíció azért nem olyan biztos. Az első, 

Ouake II-engine-re épülő trónkövetelő valószínűleg a Ritual Entertainment neme- 

DELL TERT TT NET LTAL NEIL ESA KOLAT ES LE LL TT [ALA 

szódik Szabadkikötő városában, ahol a polgári lakosság a rendőrségen kívül kü- 

lönböző magán biztonsági szolgálatok segítségét is kénytelen igénybe venni mi- 

LIL ZSÉT ÜL KOZEG SG EL UE LAT (NÉL IGLG E TTN LT IE LELET EE 

egy ilyen szolgálat vezetőjének szerepében tündökölni, akinek további gondot je- 

lent, hogy a Diforsanide nevű kábítószer fogyasztásától néhány lakos vérengző 
mutánssá vált, Sok egyebet nem 
lehet mondani a játékról, hiszen 
a "történeten" kívül teljesen 
LELETET TELLEG LAT 
minden spéci effektet (átlátszó 
vizet, ködeffektust, stb.) tudni 
fog, amit a nagybácsija. 
Túlszárnyalni esetleg a grafika 
precíz kidolgozásával lehet, 
amiből az itt álló két kép eset- 
leg ízelítőt nyújthat. A várható 
megjelenést májusra ígéri a 
(En 





r Hamarosan új kiegészítőkkel jelen- "5 Rossz hír Roger Wilco, az Oscar- 
tkeik két nagysikerű játékához az díjas űrházmester rajongóinak: a Sier- 
Activision. A Ouake II mission diska ránál úgy döntött az Istenek Tanácsa, 
The Reckoning, a Dark Reign pedig a hogy nem adják ki a Space Ouest 7. 
Rise of the Shadowhand címet fogja Zen ILO ÜLET TT AT KÉT 
MS TTNi LELET IZ TAT LÓ 
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Alpha Centauri resxriraxisi 


Szívmelengető érzés arra gon- 
dolni, hogy akad még e kerek 
Földön valaki, aki törődik az- 
zal, hogy JÁTÉKOT adjon sze- 
gény PC-s kezébe. Sid Meier el- 
ső próbálkozása (Gettysburg) új 
cégénél ugyan egy kis csaló- 
dást okozott (legalábbis saját 
magához képest) - de ahogy így 
elnézem a készülő Alpha Centa- 
urit, ez nem fog. Bár "hivatalo- 


ELÜL NONE TUL ELTELTE 
LATE ALT LT ZOTT 18 LE 
LAT TATE TET ZT ON TT KT 
ITT LETE ML ÉTT TE TA 
ELEMEK ETEL ELÜT KTB 
dotta meg, aki állandóan különféle 
ajánlatokkal zaklatja. (Én még 
nem, de hátha ti igen. Egyébként 
meg tegyük hozzá, hogy ha lenne 
egy ilyen titkárnőm, és ilyen sze- 
LELETET E ILL TAT TB d 
[E AGLLG TAL TEL AL NE 1 - san" ez nem a Civilisation II 
im támadnának...) Egy ilyen helyzet adja meg az alaphangját a Riana Rouge né- folytatása (azt a Microprose ké- 
ven futó játéknak, amelyben a "viszonylag" kellemes külsejű titkárnőt egy egy- szíti), m 
kori Miss Playboy, Gillian Bonner alakítja. Riana feladata, hogy három képzelet- gi 
beli világot megszabadítsa egy gonosz zsarnok uralmától. játék leginkább a Brian Reynolds áll. Szerencsére már kezdetben sem úgy álltak hozzá, hogy 
Phantasmagoria-kategóriába tartozó interaktív mozik közé sorolható, amelyben csak egy szimpla upgrade-et készítenek: a régi alapokon ugyan, de egy telje- 
CEZ PC ME TK NEK ELAZ E e ETT EE TK ÜLSZ ALIHUÓ sen új elképzelés alapján építették fel a nagy művet, és beletettek egy csomó 
szereplők szaladgálnak. A játékmenet is hasonló: egy rakás könnyebb-nehezebb olyan újítást, amivel az Alpha jóval több lesz elődjénél. A CiV H ugyebár azzal 
feladványt kell megoldanunk, aminek sikerén múlik a történet alakulása. Ne fejeződött be, hogy a földi telepesek első kolóniája megérkezett az Alpha Cen- 
kek senki valami erotikus, vagy neadjisten pornográf -játékra: Riana tauriba — az új játék az ő történetüket dolgozza fel. A populáció hét különböző 
ugyan nem visel különösebben sok világnézetű "fajra" oszlik: egyesek vallási fanatikusok, mások a tudományra 
ruhát, de nélküle sem mutatkozik a esküsznek, a spártaiak pedig természetesen ultramilítaristák. A faj a későbbi- 
FELTETEL LAJTA SA LELI ekben természetesen meghatározza a hatékonyságot az új civilizáció felépíté- 
nemrég jelent meg (szóval előbb- sének bizonyos területein is. A letelepülés első fázisa a terraformálás lesz, 
utóbb kis hazánkban is feltűnik), de ugyanis nem a gép generálja a pályát, hanem a játékos alakítja ki a terep. 
hamarosan követi a folytatás is, összetevőit, hőmérsékletét, stb. — ez határozza a meg később a terület mezőgaz- 
CLA Ete A NT TETT ÜL EÓ ésén és ipari kapacitását. Ez a két összetevő már eleve elég nagy szabadság- 
gyobb technikai apparátust és - ter- fokot biztosít, de a legfran- 
mészetesen - költségvetést vetnek kóbb újítás az, hogy ez foly- 
be. Sőt, talán még Riana is megsza- tatódik az egységeknél 
badul a ruhájától... ezeknek is minden egyes tu- 
lajdonságát a játékos tény- 
határozza meg. Az 
egységeket különböző felsze- 
relésekkel fejleszthetjül 
például egy adott típusú űr- 


Mostanában divatosak hajóra hatékonyabb ágyúkat, 


azok a játékok, amelyben 
rosszfiúkat (néha lányokat) 
kell játszanunk. Szép példa 
[OL LJULGNTTLEL LT 
PECS LIL SET UE 

e ULT G TALALT NEN TEST U LE 
LEGI UNY AL LETT 
dologgal fog május körül 
LL LOA LELET EL A] 
Redline-ban (ami nem keve- 
LL LESZEL ÉT JET 1 E] 
EC DLAUUTE TÉT 


nyével). A rendkívül negatív jövőben játszódó történetben egy utcai banda 
újoncát alakítjuk, és az a feladatunk, hogy mielőbb a banda vezérévé vál- 
junk. Ehhez természetesen le kell győznünk a konkurens bandákat is, 
amihez tíz különféle, állig (illetve visszapillantóig) felfegyverzett, harci 
ELTETT LYA SANT ELKELT ETNA: ALL EAT ELI CET et 
lan kinézetű fegyver is a rendelkezésre áll. A küzdelem nemcsak négy ke- 
réken zajlik Carmageddon-módjára, mert néha az autóból kiszállva kell 
[ESZA TULA EL EL KS LL ELLA LSE EÜ [103 


1 


ete eles kv 


cz A Mythos (az X-Com-sorozat 


elkövetői) új vizekre és új kiadóhoz 
evez: The Art of Magic c. munkájuk 
kora középkori témájú fantasy RPG 
lesz, és a Virgin védőszárnyai alatt 
LENT eL NEIL G [ÚT] 


kerül bevetésre. Érthető 
okokból a játékot alapvetően 
30-gyorsítókra írták, ame- 
lyekből tulajdonképpen min- 
LENO NSA TULL ELÜT 
fog, és természetesen elma- 
radhatatlan tartozék a 16 já- 
GGV e LEN 
LSE ee belet] 
SSEL LTE GET TETT LETT] 
[or ELEVE STU a (1 1Stő 
MEL UL LL GÉUL TÉT tó 
ART TÉT AB 


r7 A Synthetic Dimensions (a Perfect 
Esz su SALE ALUL 42] 
Hunter című 3D lövöldözős játéka ha- 
marosan végleg elkészül. Érdekessé- 
ge, hogy mintájául az Iron Maiden ka- 
balafigurája, Eddie szolgált. 


erősebb pajzsokat szerelhe- 
tünk, a lopakodó képesség- 
gel rendelkezőket pedig csak 
nagyon nehezen észleli az el- 
lenség. Az egységek speciális tulajdonságokkal is rendelkezhetnek: a lopako- 
dókat például nehezen lehet észlelni, a javítórészleggel ellátottak pedig "gyó- 
gyíthatják" a sérülteket. Természetesen megmaradnak, illetve megújulnak a 
Civ II egyéb jellegzetességei is, úgymint a kereskedelem és a diplomácia, vala- 
mint - nem utolsó sorban - az új tudományok kutatása, amelyekkel új lehető- 
ségekhez - na és persze pusztítóbb fegyverekhez juttathatjuk hős népünket. A 
Civ II csodáinak helyét itt átvették a Titkos Projektek. További újdonságok 
lesznek az ellenfél ellen elkövethető atrocitások, valamint az, hogy nem feltét- 
lenül kell mindent saját kezűleg irányítanunk: egyes területek élére kormány- 
zókat nevezhetünk ki, akik iránymutatásaink alapján igazgatják a tartományt. 
Nagyobb társaságoknak jó hír, hogy a játék - elődeitől eltérően — már bennszü- 
lött módon tartalmazni fog egy I hétfős multiplayer opciót is. Ez a sok szép ígé- 
ret remélem mindenkinek hozzám hasonlóan bizsergeti a fantáziáját - de hogy 
mikor próbálhatjuk ki végre élőben, arról egyelőre nincs pontos információ. 
ígértek már idén márciust, jövő év karácsonyt, és a két időpont között már 
mindent, így tehát nincs jobb dolgunk, mint reménykedni, hogy mielőbb megje- 
lenik. (Ezt a legjobban a Firaxis titkolja: egyébként érdemes megnézni, hogy mi 
mindent "zsúfoltak" össze a saját homep; ön (www.firaxis.com) a játé- 
kukról, miközben már négy nem-hivatalos site üzemel róla Net-szerte....) 


r7 Mint az idei focivilágbajnokság Ce CL TET LAGE LA 
hivatalos és büszke szponzora, az akik nem néznek TV-híradót: a mi jó 
Electronic Arts már vadul fésülgetiát — öreg Bill Gates-ünket most egy igen 
cisz e te AGG ELET TÁL termetes tortával hajította fejbe a 
ben, World Cup néven kerül majd főr- . Microsoft székház előtt egy elgyötört 
(Eu LT LaVSAA (LL ESYA ET ÁRAS 





PROCI-NIESZET 


néven a központi egység vagy 

processzor. Ez az amiből soha 
nem lehet elég gyorsat beszerezni 
és egy-két évente ki kell cserélni 
őket, ha tartani akarjuk a lépést a 
piacon megjelenő játékokkal. Elég 
elkeserítő látni, hogy a nemrég még 
gyorsnak nevezett processzorunk 
mára szép lassan lecsúszott a lassú 
kategóriába. Egyszer aztán eljön a 
pillanat, amikor már a frissen be- 
szerzett kedvenc játékunk sem úgy 
megy, ahogy azt elvárnánk tőle. 
Nincs mit tenni — új CPU kell a szá- 
míitógépbe. Ki-ki pénztárcájához 
mérten válogathat, amihez szeret- 
nék néhány hasznos jótanáccsal 
szolgálni. 

A mai piacot tu- 
lajdonképpen 
három gyártó 
uralja: az AMD a 
K6-ossal, a Cyrix 
a 6x86-tal és vé- 
gül, de nem utol- 
só sorban, az In- 
tel a Pentium 
különféle válto- 
zataival. Ves- 
sünk egy pillan- 
tást közelebbről 
is ezekre a pro- 
cesszorokra. 

Az AMD K6-osai 
elméletileg a 
Pentium MMX- 
ekkel vannak 
azonos kategóri- 
ában. Némileg 
talán olcsóbbak 
a nagyobb nevű 
testvéreiknél, a 
Pentium II-vel 
összevetve pedig 
jobb ár/teljesít- 
mény arányt 
nyújtanak. A K6- 
0s MMX támoga- 
tással készül és 
ajánlanám, hogy 
Pentiumból és 
6x86-ból is csak 
MMX-et érdemes beszerezni, mivel 
árban nem jelentős a különbség. 
(Különösen azért, mert a derék Billy 
arcán ugyan még meg sem száradt a 
torta, közelg a rettentő esemény, 
amikor drágalátos Windows 95- 


Asse lelke a CPU, más- 








ünket kénytelenek leszünk Win98-ra 
cserélni, ami szintén MMX-re lesz 
optimalizálva.) Az olyan programok 
azonban, amelyek kihasználják ezt a 
technológiát, akár 30-40 százalék- 
kal is gyorsabban futhatnak, ami 
nem elhanyagolható különbség. 

Van más lehetőség is, hogy többet 
hozzunk ki a gépből, mint amit név- 
legesen tudna. Ez az úgynevezett 
overciockolás, ami egész egyszerű- 
en annyit jelent, hogy magasabb 
frekvenciával hajtjuk meg a CPU-t, 
mint amit a gyártó előír. Ezt persze 


a 


azonos belső órajel mellett az alap- 
lapi frekvencia minél nagyobb. Ezek 
a változtatások az PCI-os kártyák 
sebességét is megváltoztatják és a 
RAM elérési sebessége is módosul. 
Van még egy harmadik tényező is, 
ami a túlhajtást segíti, de ezzel már 
valóban csínján kell bánni: a CPU, 
tápfeszültségének emelése és meg- 
felelő hűtés mellett, magasabb frek- 
venciával is képes működni. Ezek 
persze mind-mind csökkentik a pro- 
cesszor élettartamát, de mindez 
nem számít igazán, mert még így is 


ProCci:-nesze! 


mindenki csak saját felelősségére 
végezze, mert ebbe akár bele is hal- 
hat újdonsült szerzeményünk (bár ez 
nem jellemző). Tapasztalataim sze- 
rint az Intel processzorai bírják leg- 
inkább a túlhajtást, az AMD és Cyrix 
típusok nemigen vagy 
csak 10-20 százalék- 
nyit viselnek el. Van- 
nak olyan Intel Penti- 
um 166 MMX procesz- 
szorok, amlyek akár 
225 MhHz-et is elvisel- 
nek. Ez a normális 
3"66 helyett 3"75-tel 
vagyis az alaplap frek- 
venciájának növelésé- 
vel érhető el. Vállalko- 
zó szellemű egyének 
próbálkozhatnak: van- 
nak alaplapok, ame- 
lyek akár 83 Mhz-et is 
hajlandóak elviselni. A 
processzorok szorzójá- 
val és az alaplappal 
variálva elég sokféle 
eredményt kihozha- 
tunk, a legjobb az ha 


revenni. Mindkét pro- 





jóval tovább működik majd, mint 
amikorra már elavultnak fog számí- 
tani. 

Néhány szót szeretnék szólni a Pen- 
tium Pro és Pentium II CPU-król is. A 
Prokról annyit kell tudni, hogy ere- 
detileg szerverekbe szánták, nincs 
benne MMX támogatás, a 16-bites 
kóddal elég gyengén muzsikál, emi- 
att a Windows95-ös programok közül 
vannak, amelyek nem szárnyalnak 
vele. A Pentium II-t is a 32 bites vi- 
lágba szánták, tulaj- 
donképpen - kisebb 
eltérésektől eltekintve 
- nem más, mint egy 
Pro az MMX utasítás- 
készlettel kiegészítve. 
Ezek a CPU-k nem iga- 
zán játékra vannak ki- 
találva, mert ár/telje- 
sítmény arányuk még 
nem a legjobb, bár a 
lebegőpontos részük 
nagyon erős, amit leg- 
inkább a 3D-t használó 
játékoknál lehet ész- 
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cesszor-típus speciális alaplapot 
igényel, tehát nem helyezhetők bele 
Pentium-kompatibilis alaplapokba. 
A másodszintű cache is bele van in- 
tegrálva a CPU-ba, ami még nagyobb 
sebességnövekedést eredményez. 

A K6-os belső cache-e két 32 Kbyte- 
os részből áll, elkülönítve az adatok- 
nak és az utasításoknak. Ez éppen 
kétszerese a Pentiumnál alkalmazott 
kétszer 16 Kbyte-os cache-nek. A 
Cyrix 6x86-nál egy darab 64 Kbyte 
méretű gyorsítótár van beépítve, amit 
a processzor dinamikusan oszt fel, 
növelve a teljesítményt. 

Összefoglalva: a legjobb választás 
egyátalán nem egyértelmű. A Pentium 
Prot nem ajánlanám játék céljaira, de 
aki megengedhe- 
ti magának a 
Pentium II-t, az 
nem fog rosszul 
járni. Figyelmébe 
ajánlom az AGP-s 
csatlakozóval 
rendelkező alap- 
lapokat és grafi- 
kus kártyákat, 
mert igen meg- 
győző teljesít- 
ményt tudnak 
együtt nyújtani. 
Akinek sová- 
nyabbra mérte a 
sors a pénztárcá- 
ját, annak legin- 
kább az AMD K6 
vagy a Pentium 
MMX közül kelle- 
ne választania. A 
Cyrix processzo- 
roknál ne felejt- 
sük el, hogy a 
gyártó nem a 
meghajtó órajelét 
adja meg, hanem 
amilyen Intel 
Pentiumnak sze- 
rintük megfelel. 
A Pentium pro- 
cesszorok lebe- 
gőpontos része 

erősebb a másik 
kettőénél, ezért aki jobban kedveli a 
3D-s játékokat, annak ez jobb megol- 
dás. Aki ki szeretné próbálni a szeren- 
cséjét az overclockkal, annak szintén 
a Pentium a jobb választás. Az azonos 
frekvenciájú K6-os talán valamennyi- 
vel jobb teljesítményt nyújt a Penti- 
umnál, kivéve természetesen a lebe- 
gőpontos részét. A Cyrix 6x86 MMX-e 
a 16 bites kódot elég meggyőzően fu- 
tattja, de a 32 bites világban már 
gyengébben szerepel. 
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fejlődését, annak minden bi- 
zonnyal ismerősen cseng az 
AGP betűszó (Accelerated Graphic 
Port). A grafikus kártyák csatoló- 
felületének egy új típusáról van 
szó, amit az Intel fejlesztett ki. 
Ilyen csatlakozóval felszerelt alap- 
lapok és grafikus kártyák már ná- 
lunk is bő választékban kapható- 
ak. Alaplapok léteznek Pentium 
osztályú processzorokhoz és Penti- 
um II-höz is AGP csatolóval. Egy 
AGP-s grafikus kártya csak ilyen 
csatolóval rendelkező alaplapba 
helyezhető, ezért az itt leírtak 
elolvasása után csak az rohanjon 
el vásárolni, akinek a alaplapja 
rendelkezik ezzel a csatlakozóval. 
Mire is jó az AGP tulajdonképpen? 
A régi jól bevált PCI-os kártyák 
kezdik egyre jobban visszafogni a 
rendszer teljesítményét, a grafikus 
adatok mozgatása leköti a PCI 
buszt, aminek a sebessége 
egyre inkább kevésnek bizo- 
nyul a mind több és több ada- 
tot igénylő játékok számára. 
Azok számára is, akik 
rendelkeznek 3D-s 
kártyával, a felhasz- 
nált textúrák gyakran 
nem férnek el a kártya loká- 
lis memóriájában, ami- 
nek következtében 
azokat a központi 
memóriából kell áttölte- 
ni. Az AGP ezeket a problémá- 
kat küszöböli ki egy külön 
busz segítségével. Az 
AGP-s vezérlőre négy 
eszköz csatlakozik: a 
processzor, a központi 
memória, a PCI busz és az AGP-s 
grafikus kártya. A PCI busz se- 
bessége 66 Mhz mellett 132 
Mbyte/s, míg az AGP busz 
sebessége ennek éppen a 
négyszerese, vagyis 532 


A: követi a hardver elemek 
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Mbyte/s. Az AGP-s kártyák lokális 
memóriájának nem kell nagy mé- 
retűnek lennie, mert a központi 
memóriából gyorsan áttölthetők az 
adatok. A 3D-s résznek sem kell 
nagy memória a textúrák tárolásá- 
hoz, mert azokat a rendszer szin- 
tén a központi memóriából hasz- 
nálhatja. Lokálisan csak rövid, a 
felhasználás idejéig tárolódnak. 
Egy másik jó tulajdonsága, hogy 
így a textúrák mérete nem korláto- 
zott, azaz tulajdonképpen bármi- 
lyen méretűeket képes kezelni a 
rendszer. Ami a 3D-s képek esetén 
azt jelenti, hogy sokkal részlete- 
sebb, látványosabb és szebb vég- 
eredményt kaphatunk. Az új busz 
használata emellett még a PCI 
buszról is leveszi a terhelést, ami- 
nek következ- 





tében ott is sebességnövekedés 
érhető el. A legújabb híresztelések 
szerint a későbbi AGP-s vezérlők 
már azt is tudni fogják, hogy a 
processzor és a grafikus kártya 
egyszerre, konkurensen fér hozzá 
a központi memóriához, ami szin- 
tén nagyban megnöveli a teljesítő 
képességét a rendszernek. 

Ezzel a megoldással megspórolha- 
tó sok memória a grafikus kártyá- 
ról, nagyméretű textúrák alkal- 
mazhatóak, csökken a PCI busz 
terheltsége, növekszik a 3D-s és 
videó teljesítmény. Az utóbbi a na- 
gyobb átviteli sebességnek kö- 
szönhető. Ha még azt is hozzá- 
vesszük, hogy nem sokkal drágáb- 
bak az AGP-s kártyák és alapla- 

pok, akkor igazán jó megol- 
dásnak tűnik, hiszen renge- 
teg olyan já- 
ték van, ami 





30-KÁRTYÁK 


megoldásokat. Nézzünk meg néhá- 
nyat ezek közül. A Matrox Mysti- 
gue egy elég gyors darab, mind a 
2D és 3D-s megoldásaiban, azon- — 
ban elég kevés dolgot tud 3D-s te- 
rületen, tehát pont arra nem alkal- 
mas, amire kellene. A Hercules 
Stingray a maga 8 Mbyte-nyi me- 
móriájával elég meggyőzően mu- 
tatkozik be. A 2D-s része mindent 
tud, amit kell, és még a Windows 
is szárnyal vele. A 3D-s részén a 
Ouake II is elég jól működik, bár 
nem éri utol a különálló 3D-s kár- 
tyák sebességét. Vannak viszont 
olyan játékok is, amelyekkel nem 
hajlandó együttműködni vele. A 
Diamond FireGL1000 egy nagyon 
professzionális sorozat legkisebb 
tagja. Nem igazán játékokra talal- 
ták ki: teljes OpenGL támogatás 
van benne, ami raytracing progra- 
mok esetében még jól jöhet, sőt, 


sztereó képet is elő tud állítani. 
be A Diamond Viperből már 
AGP-s verzió is kapha- 








grafikus 
teljesítményt 
igényel. 
Most térjünk át a hagyo- 
mányos PCI-os 2D/3D-s 
grafikus kártyák világára. 
A kérdés, hogy megéri-e 
ilyen kártyát beszerezni? 
A jelenlegi tapasztalatok 
azt mutatják, hogy ha van 
egy gyors 2D-s grafikus 
kártyánk, akkor azt nem 
érdemes lecserélni, ha- 
nem jobb teljesítményt 
érünk el, ha veszünk hoz- 
zá egy 3D-s kiegészítő 
kártyát. Bár a tendenciák 
azt mutatják, hogy roha- 
mosan kezdik megközelíi- 
teni sebességben az osz- 
tott kártyák a kétvezérlős 





tó, ez egy Pen- 
tíum II- 
vel 


már 

cs0- 
dákra 

is képes. 

Azonban 

gyengébb 

CPU-val már 

kevésbé tet- 
szetős, mert na- 
gyon igényli az 
erős gépet. A Win- 
"e dows teljesítménye 
is kiváló, teljes OpenGL tá- 
mogatás, akár 1024"768-as 
felbontásban is képes működni 
ablakban is! Akinek erős gépe 
van, az nem fog rosszul járni ve- 
le. A Voodoo Rush chipset a 30-s 
ilágban mindent tud, amit kell 
és majdnem utoléri sebesség- 
ben a Diamond Monstert. Win- 
dows 95/NT/DOS-os driverek 
N. vannak hozzá, de a 2D-s 
"sm". része már nem a leg- 
jobb, gyengébb ered- 
ményeket tud felmu- 
tatni, mint mondjuk a 
Matrox Millenium. 

Elég nehéz kiigazodni a kártyák 
sokféleségén, már csak azért is, 
mert mint a mondás is tartja: "a 
3D-kártya a 3D-ördög bibliája" — 
mégis azt tudnám tanácsolni, hogy 
ha már van egy jól üzemelő 2D-s 
kártyánk (mondjuk 4MB memóriá- 
val), ne cseréljük le, mert az osz- 
tott megoldás többnyire nem éri 
utol sebességben a különálló 3D-s 
kártyákat. Ha viszont most szántuk 
el magunkat egy új gép megvásár- 
lására, akkor AGP-s alaplappal és 
AGP-s 2D/3D-s kártyával csak jól 
járhatunk. 



































tátal ada Col né Ae [si 


CLA EL TE ET Szár] 

egy fantasy elemekkel megspékelt stratégiai 
ELÁLLT ALLA EZ TT ESET 
semmilyen módon nem kapcsolódnak vizsgálódá- 
DLA ZONE LUNS EST ETL TETN] 
reményeket fűztem a Sierra legújabb művéhez, a 
Lords of Magichez, noha a dobozon rábukkantam 
[TELL EST TET ETL TŰ 
ZT LE TLAN ET ATÉ TT 
[ELLA ELETE RTT 0) 
ezek után kissé ódzkodva kezdtem el szemlélni az 
anyagot. Aggodalmaim szerencsére feleslegesnek 
bizonyultak, mivel a Lords of the Realms a PC-s Já- 
CLA ELKEL LL LL KET ELT 
LUGAS Tr LVA TT 
ve nem egy rossz ajánlólevél. A Heroes2 szerintem 
LIGET E UL EE AL ZT ETÜL LŐ 
ILL TESZEL UL KEK NT Te 
HZ LOS ETT SA ALL EST ALL LL AZT SZAT] 
megíratta egy profi fejlesztőgárdával e nagy sikert 
aratott játék 987-as változatát. Félreértés ne essék: 
ezt most az egyszer nem kritikának szántam... 


Ki egy dolog van, mi számomra nagyobb vonz- 





URAK VILÁGA 


Mármint Urak, és nem urak - szóval nőnemű lé- 














nyek is akadnak e bohókás nevű földön. A fan- 
tasy-atlaszok alighanem a "szokványos" jelzővel 
illetnék Urakot, mivel lakosságának nagy részét 
óriások, elfek, barbárok, varázslók , gnómok és 
egyéb hétköznapi teremtmények alkotják. Ge0- 
PIGLET ESZTET TE LAT LT EAOT ÁT ALT él 
hatolhatatlan erdőségek, bűzös mocsarak itt-ott 
MILLES LO EAT ALL 
tussal megspékelve. Urak lakói amúgy nyolc 
LENNEL AL EZALATT TA 
KELL L OT LE ELS AAA CE] 
Halált. Minden fajnak megvan a maga hite, azaz 














LELT erez e E Ae eTő 
bárok például kevéssé fogékonyak a Rend bölcs 
tanításai iránt, s ez így rendjémis volt. Sok éven 
ELETEN ETT KE LAT EE LATTA 
más mellett a különböző fajok és vallások, míg 
egy Balkoth nevezetű gaz (s ígen sokáig egy 
KLM te ez tt ELTELT 


(E PLELÁLULLLL A TELLETT TUCC A 





ő lenne amúgy a Halál legfőbb evilági helytartó- 
ja, s mint ilyen, élőholtak egész hordáinak pa- 
[ELDELL AR EAT UZOAL HOS LTAL EST TU LA 
nyeket mindenkiikitatálhatja: városok feldúlva, 
mindenhol rothadó seregek, és a különböző val- 
lások főtemplomai megszállva. Természetesen 
már közeleg a nagybetüs HőS, aki majd megsza- 
badítja Urakot Balkoth rémuralmától... Na jó, ezt 
KELLET EA LT TELI 
venni, mivel a sötétség uralmának szétzúzásán 
kívül lesznek jóval prózaibb feladataink is, úgy- 
mint labirintusok kifosztása, városok elfoglalá- 
Sa, ellenséges vallá- 
Keen ATUL Ata 
ELME LENT 38 
végre a legnagyobb 
hérosz is a piacról 
CLK E ÜST 2ő 


Ld LŐ 
tata d Ld 


Tán mondanom se 
LINK ALIGS 
Ce AROTAP ET] 
LiejeSr TH Ssáu a 
UL AKÉLI LSŐ 
tunk hősünknek. Ez 
határozza meg a vá- 
ETL 
felfogadható csapa- 





tokat, a megtanulha- 
tó varázslatokat és 
LELTE TT 
lajdonságaitás. Sze- 
SK ILL ATS 
PALL AELÁT1] 
ejt TT GET Ő 
jeiián eu ULT 
MLS TAG L A 
UA YT TULA 
ETET LA 
[LITTLE E] 
YALE ÉT 
LE TLAN SALT 
[EGG STT É 
LL ZKT Lea 
[LETE ELL AK] 
LL ATA A 
dául borzasztóan szí- 
LOSZ LANKA TAR ETET ELETE 1) 

ie ESZ TS LE LL AL KALLÓ 
félként funkcionáló Halál oldaláról nemehet ját- 
szani - eleinte: Amennyiben viszont egyszermár 
sikeresen megnyertük a játékot, az ő oldalukról 
is megpróbálkozhatunk a dologgal, és a látszat 
ellenére nem is lesz annyira könnyű dolgunk. 
ILLET ÜL LT E E LELET ENE 


LeZST Id ONE Tett Te 
zá tILEJ ÁLT ÉT 
ELHEL B 
me. E választás íga- 
ket ELST Lé] 
AZAZ ta 
PZld ALLE L RE) 
későbbiekben már 
LTLLSZGÜ TAL 
[dorae ÜL ALEJT YA ő 
MOL LÉ TUL UL ELŐ 
Az egyes vallásokról 
és karakterosztá- 
LETTEL 
ur NT) 
mind nehézség, mint 
pedig a követendő 
ELLE 
[LEALL á ta 
böznek egymástól. Az első játékhoz például min- 
denkinek a Káosz hitű harcost tudom ajánlani, 
CLULLE LE LEUL OL AES KET ENE 
hadműveletekre. Egy nem túl bonyolult matemati- 
kai művelet segítségével kiszámolható, hogy hu- 
Pe At EN KZe AL TT LSE LATSZOTT 19] 
különféle karaktert lehet összebarkácsolni, ami 
már így magában is elég hosszú távú szórakozást 
sejtet. Ha viszont azt is hozzáteszem, hogy a 
Lords of Magic minden játéknál újragenerálja a 
térképet, gondolom mindenki egyetért vele: ez bis 
Zony nem egyestés játék. 


576 KBYTE 


KYZZ 172741 
VADONBÉBI 
zt Pr ja rét 


Időnk nagy részét két dolog fogja kitölteni; a vég- 
LELET TTL ELEN Le 
ELET TEAT AL ETENT TELL EA 
retesre sikeredett, az egyes városokat és falvakat 
több napos gyalogút választja el egymástól. Viszont 
ke TK TLT ETET 1 
igazán lehetséges, úgyhogy készüljünk föl rá, hogy 
vezérünk állandóan úton lesz. Ez magában még nem 
is lenne baj, ám mászkálás közben igen lassan gyó- 
gyulnak csatlósaink, ezért a keményebb ütközetek 
után nem árt egy barlang mélyén meghúzni magun- 
kat és néhány napra megpihenni. E rövid okfejtés 
DALOL LSE AKT Ze ZO LA 
néhány fürgébb zsoldost felfogadni, akik ezentúl 
csakis és kizárólag futárfeladatokat fognak ellátni, 
ráérő perceikben pedig ismeretlen tájakat derítenek 
tet. Mászkálásnál nem árt arra sem figyelni, hogy az 
egyes csapatok illetve bajnokok mözgékonysága 
ugyancsak eltérő, tehát érdemes egy csakis lova: 
ELT EÜLÉTS EE ES ETT Ze eti 
(a sereg mozgása értelemszerűen a leglassabb egy- 
KZT EAN KLTE TLAN es 
sa, hogy csapataink sebessége attól is függ,.hogy 


DUL NETA ELT: NU Nt 
Ze E ALL LEK LE LL TÉ TOK 
Között botorkáló tűzóriások baromi lassan haladnak 
(s természetesen az egész sereget lassítják), míg az 
CLA GOES REGE EHLAN 
LAO LL AES EROS ETT TUTSTT 
CA 

Nem szóltam még a vadonban fellelhető különféle 
CN AAN ST OKE ÉLŐ 
LELET LL ANT TAL ET LETELT 
ezeket meglátogatva kisebb/nagyobb seregekkel 
LL SZT GAL ETTE TE LATÁLET TB 





ez € EE zágere 

tj 

d a helybeliek eleínte . "  nyesülhetne a városban. Tán mondanom is felesle- ni tolvajcéhet vagy barakkot. A drasztikus megoldá- 
elég durvá haszon- ked ELEG GEL UL utá ra KA ada AN ENE LELTE 

ri kulccsal dolgoznak. sonlóan folyamatosan fejlesztgethetjük. Ennek ETL ALTE TATA AT UNA] 

fh úgy 1:5 arányban vált- . eredményeképp új lényeket, hősöket toborozha- LO ELET NET ELL TÁE 
fe ADLEL TOL LELT E ALT LESTE LL T TT DAL TELL RE 
A dolog akkorkezd magasabb szintű barakkokból lényegesen tapasz (ZKATONVÁK 1 HÖÜGÖK 
Lola Iz Ant TN LENE e ELÉ ZTA TAP EAT IZSs ETT [TUL 
dr FUTTAT lesz egy kellőképp világlátott mentorra is. Mentor .- . A hősöket igazából két dolog különbözteti meg a 
tünk főtemplomát, bármelyik magasabb szintű hősből lehet, egyszerű- -- közkatonáktól: használhatnak különféle varázstár- 
ekkor ugyanis a hely- en csak pihentessük a kasztjának megfelelő épü- gyakat és harc közben egyetlen figura jelképezi 
beliek igen bölcsen letben, s az ezután kiképzett újoncok megkapják őket. He ez elhullik, bajnokunk be is fejezi földi pá- 
LTE ELET E ő tudásának (azaz tapasztalati pontjainak) egy ré: lyafutását. Amennyiben e rút dolog a szerény Sze-.. - 
szerény személyünk- szét. Ez mondjuk nem egy rossz dolog, csak hát ki:  mélyünket jelképező megahőssel esik meg, különö- 
nek, s rögtön fel is ULALLUL LAGO LENA [EDS sen szomorú dolog történik: véget ér a játék. Ebből 
húznak egy palotát. Érdekes helyszín még a varázslótorony közelében adódik, hogy vezérünk mellet mindig tartsunk illő 

Li Erre kattintva az el- álldogáló kis könyvtár, ahol ráérő mágusaink külön- kíséretet - csak a biztonság kedvéért. A közkatonák 
lenséges vallásoks féle varázslatok után kutatnak, A munka sebessége már kevésbé könnyen adják be a kulcsot, mivel egy 

tri azok hadvezéreinek függ a kutakodó mágusok szintjétől és számától, bene h KUN ÉTELT A TT E LŐ 

LTAL TAL LT LE AETE LTAL LAGO Ott ET ET MLLE ETET LOL AL ETET 








Sokat elkerülendő még a harc előtt láthatunk egy némi információt, Használható adatokat (illetve 


ségű csapat őrzi a barlangot, Általában elmondha- hány kémünk épp az érintett főváros környékén 


PELLE UT EL EZ TAT ETT NT] 
egyszerre maximum annyi varázsló szöszmötölhet a 
könyvtárban, amennyi annak a szintje, úgyhogy né- 





egy vagy két fős volt a veszteség, akkor pihenéssel 
ismét feltölthetjük a csapatot. Magyarán a táboro- 
Zás nem csak a túlélők életerejét állítja vissza a 


i rövid tájékoztatót arról, hogy milyen hitű és erős- egyáltalán adatokat) csak akkor kapunk, ha a) né- 


tó, hogy a fővárostól távolodva egyre keményebb. sündörög; b) rendszeres diplomáciai kapcsolatot mi fejlesztgetés ittis elkél. ELLA EL ALLT ELLA LNUe td 
fickókkal akaszkodhatunk össze. A diadalmas had- tartunk fel a vallással. A palotánál jóval lényege: . Nem szóltam méga falvakról, holott ezek kulcsfon- . nák is feltámadnak, Ezt mondjuk érdemes maximáli- 
vezér jutalma lehet némi arany, sör, drágakő vagy sebb újdonság, hogy hírnevünk és legutóbbi hős: tosságúak lesznek a későbbi hadjáratok során. Ba- san ki is használni, tehát az egyfős osztagokat még 
éppen hírnév. Maga a jutalom nagyban függ asa: tetteink alapján minden hétvégén néhány lelkes ELÁLL ELETE OL TT AZ LE ÉSZT UL ÉL E IG A KELETEN KANTÁTA 

ját és legyőzött erők nagyságától valamint az el- követő csatlakozik hősünkhöz, Ezeket kiképezhet- tunk, ám a védekező csapatok legyűrése után fel. borsos összegbe kerül egy új csapat felállítása. 


KoPe SET! 


szenvedett veszteségektől is (néhanapján még va: jük katonának is, de beállíthatjuk őket robotolni húzhatunk a falu mellett egy katonai épületet, Ez LEALL ZT EÁ TTT S 
rázstárgyakra ís bukkanhatunk a barlangok mé- valamelyik helyi cégnél is. Példának okáért a így magában még nem lenne nagy dolog, de az épü- nek lennie, egyetlen gyalogos is teljesen önnálló - 
lyén). A barlangokon kívül találhatunk még egyéb, kocsmában dolgozó követők naponta sört termel- let tartozhat az ellenfél valfásához is! Lám-lám, így an és szabadon barangolhat a vadonban. Seregein- 
jóval különlegesebb helyszíneket is. Bányákat, la- nek, ami már nagyobb arányú seregfejlesztéseket születnek a káoszt szolyáló lovagok, .. Egyébként ket különösebb korlátok nélkül kombinálhatjuk, 
[LTE AT NEG ELM TT ST LG EL EL ZLESLOT E OL ALA CSAL TE LE ELL LÁNC LETT LES ETET LTE NE OL UT 2 dat LL DES EE UA e TT LT LÉT 
ÜL EL ETETETT SZT EE tők száma sajna korlátozott, bár a várost fejleszt: leszkedik" a hódító sereg egyik hőse. Példának Xximális létszám kilenc közkatona és három hős. 
mondható, hogy az átlagosnál keményebb lények getve ez is nő. Az efféle fejlesztgetés nem olcsó okáért egy varázsló vezette ármádia nem tud felhúz- Ezen mondjuk nem kell különösebben elszontyo- 
[ALANT LE KETTEN TSN TET ETATS TELET METSTLG E TE TÉ AT TATSÁL TÉT ET 
MLLE ETEL A TAL ETETTEK EL GATT nem haladhatja meg a főváros szintjét - tehát ha 
(ET ELLTRA GAL AK AL TUSZI E LTE ELLE ETEL LE TELEKKEL SELN 
LELKET TAT EL LTAL ELETE ETET LÉT LETE E ST TET TAT EE] 
ért beszél, LL ESZ LL E LO e ALL ZTE É EVE 
nyebb (városfal, kapu, miegymás), úgyhogy végső 
soron nem egy rossz befektetés. 
A városok illetve falvak környékén találhatóak a 
LL EL ELETEN EL ATT LNLé ELL OL VÉLE 
HELYEK ML ASA LEN ASE ALOTST TT 

Egy dolog mindegyik térképen megegyezik: közvet: kis bejelentkező szövegek meghallgatásán kívül 
LTAL TESTET E ALATT ETN LE UT ALLA AT TARR O Tata 
gyobbacska várost néhány egyéb épület társaságá- tunk. Itt álljunk is meg egy pillanatra, mível egyál- 
ban - na ez lenne hitünk fővárosa, s mint ilyen leen- talán nem mindegy, hogy katonáinkat felbéreljük 
dő hódításaink központja. Urak világán amúgy nem avagy kiképezzük, Az előbbi módszer előnye, hogy 
LÜLÜET ELI ESTaT SE MTE TT TILL EST et ST LA e LL ETE TEL A tő 
LL REL ELLA EE LESA TAL GE E e ALLE á da NEL TETÉSE] 
ték elején csak annyi, hogy ide betérve elkezdhe- előtt) is használhatjuk. Komoly hátulütője viszont, 
LG YES ETETETT LT LES EST ET LL DONE N at á TA 
LOTTON ZATA AZÁLTAL AL ETEL ELM LE LAGE ZTA TELE TÉ TT 
nagyon logikus: a helyi magisztrátus (ez olyasmi le- ségük igen hamar leapasztja a kincstárat. A kikép- 
het, mint a TB) alkalmazottaitól kunyerálhatunk zett katonák fenntartása sokkal kevesebbe kerül, 
[AAN LEGSÁTT Tá e TAT SS KELT ALT EE KAT 3 1 
nek. Az efféle kereskedés legfőbb hátulütője, hogy mondani egy követőről is - aki pedig remekül érvé- 
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LOROS OF MAGIC 


Ci 

§ eye 
lodni, mivel tapasztalataim szerint elég kevés do- 
1og van földön s égen, ami egy kellőképp feltápolt, 
tizenkét fős sereget megállít. 

TAL EL ESTÉJE ETT T LNN 
LLEILA ETEL ZSZ E TT 1 ELET 
erejével, a mágus furmányos varázsigéivel érvé- 
nyesül - de alapvetően mindkettő egy nagyobb 
sereg élén érzi magát igazán jól. A tolvaj ezzel 
szemben magányos farkas, mivel legkellemesebb 
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képességét, a lopakodást ilyenkor tudja igazán 
jól használni. A lopakodó tolvajt ugyanis nem lát- 
ja az ellenfél, azaz viszonylag veszélytelenül de- 
rítheti fel az ellenséges városok és templomok 
LZATZU ZT LT LNEN SZA TTL ENO 
rens tolvajok jelentenek őkelmére, mivel ezek g0- 
nosz módon felfedez(hetjik osonó hősünket , ami 
igen komoly kellemetlenségekhez vezethet. Egy 
ellenséges sereget becserkészve két különösen 
kellemes opció közül választhatunk: lophatunk il- 
letve kémkedhetünk. Az előbbihez aligha szüksé- 
[SL TOL TT KITZ ET MTA TTL Et 4 28 











Te ELET 
[Sc EP Pál aÚa 
varázstárgyak lesz- 
LEéA a ÖLELT U La 
AJ dó 
csak kellőképp ma- 
KSE ÁLL ULe 
kal érdemes megpró- 
bálni, mivel a lebu- 
[ESEL Ta [a 
elég fatálisak. A 
LL LSSZÁL UC] 
igen hasznos tud len- 
LATE Ű 
KAI ESTAáG 
pontos összetételé- 
HET AL tea 
tást, hanem a 
USN SNOT ALA 
rázstárgyakról is. A tolvajok utolsó, s alighanem 
leggonoszabb képessége az, hogy megpróbálhat- 
ENE T TATTT E JET AL LA 
a lehetőség szigorúan csak harc közben él. Ennek 
mondjuk megvan az a veszélye, hogy kevéssé da- 
UE LILLE TSA EE TT NELLNLT ETT 1 É-i 
TOAL e LEE Tr Let áLTTA 
velhetünk. Először is megpróbálhatjuk őket a szo- 
kásos leitatós (tehát viszonylag békés) módszer- 


LETE 

némi infot szerezhe- 
LELET e 
LUNA LT C TE 
zetőbb módszer a 
kínzás, ilyenkor a 
[A ATZ Set Szt [eli 
ontja a jobbnál-jobb 
TALALT LD] 
csak az, hogy az ef- 


LSE Tá METSZET 


z LÜL ELLE 
4 SAL EIEILT Ni 34 
53 (] elvileg igen kelle- 
Una 
MCAL AE 
gyakorlati veszélye 
nincs a dolognak. 


LELTE EL ESÁ  TEA St MEL 
csak annyit: az ellenfél nem feltétlenül ellenség. 
[ZT ST e EKET TÓ ara tguT tó 
MLENERLL GETE LENE 
ellentétes hitek folyamatosan áskálódnak egymás 
ALLA SS ESET TTL ENE LAN ELŐ 
UA SOL LEALL NELSON EÁ A 
ELLE ALL S ESETEM Z Ora 


demeés ok nélkül ujjat húzni. A kétfrontos háború 
ugyanis a Lords of Magicben sem túl hálás dolog. 
még nyerőnek tűnő pozícióból sem. Engem például 
idegősszeroppanás kerülget a váratlanul felbukkanó, 
PELLE ZA e] TILL L ETL ÉSZT 
toktól, Arról nemis beszélve. hogy a baráti hitek.kö- 
vetőit akár vazallusunkká is tehetjük, ha mi szaba- 
dítjuk meg főtemplomukat Baikoth szolgáitól. Ez 


rendkívül hálás dolog, mive! ezentúl mi sas vár 


rosukat és seregeik 
IZ aság ál la A 
amennyiben karakte- 
ki AJ LU L Ne] 
vazallus hit fővezére 
átveszi helyét, tehát 
LAGE ő 
HISZ AT tel 
behódoltatása már 
kissé bonyolultabb 
UT ALAK ETEL ST 
LETT 
LSE EZ uti ető 
Kada Ezü ELET 
e JELET á Lee 
[ETL AA a TA 
MOGE Lt 
LU DAC UL ST LA 
LASAL SL AT SA A 


ESEL E LT ELT KT LAT ZKLZZT NET 
séf ÜZ ÉL LENÜL ETET 
SSE LAST TS AZ TORT S 
GEL E S LSA ELET TT LÉTE 
tégák nyugodtan megpróbálkozhatnak a Jegkemé- 
nyebb fokozaton Is. 

Ma ET ET AG Ne ta [] 
nagy mértékbén befolyásolhatja két iif viszonyát, 
Kereskedni két sereg tudegymás között, bár a kife- 
jezettemelfenséges vallások követőinek megvan az 
a rossz szokása, hogy minden tétovázás nélkül egy- 
LANE MEL ENE ET TT 
LOL E LT TA LEGE Éb ta 
EAGLE LELET Méegáls HL 
tesszük saját Eztán kiválasztjuk, 


LETE LETE SZT E EE 
DTS está aság a ES ÉT A 
LEILA ELETE ES EA G 418 
LL ADO ztelt Erek eT ET El 
rint túlzottan azért nem érdemes jótékonykodni, 
mert nem igazán térül meg a dolog. 

Három oldal ide, három oldal oda, még elég sokáig 
el tudtam wolna irkálni a Lords of Magicról (maga a 
LETTEL ASSÁZ NE te et át] 
játék tán legegyszerűbb és legkönnyebben kitapasz- 
talható része), Ez persze nem azt jelenti, hogy kitört 
ie EE Let ette ST Lá LE) 
játék. Mondom ezt annak ellenére, hogy a grafika 
EZ zt e e LG ae Lue Lee 
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EAT TE ETTE zu AE EEEN 
Ezek közül is kiemelkedik az a valóságos kis 
gyöngyszem, hogy egy varázstárgyat felhúzva a hős 
egyszer s mindenkorra megkapja annak bónuszait. 
LNI NET A OTT KLTE EL Stáző 
eli AE ETETETT ea e 
képp ha két hős elég sokáig csereberéli egymás kö- 
zött a tárgyait, 200-300-as tulajdonságokat is 
ELÉ ES ELO ULD EL éz tedtó 
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kedves kis program mégfaz amúgy igendássú Al-t is 
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(1) BUST-A-MOVE 2 
IV YERRIR EMÉTÁVATANYTTTT! 


inél egyszerűbb, annál népszerűbb! Szá- . gyarul: ha egy buborék mögé akarunk bejuttat- . - még meg is gyorsíthatunk! Próbáljunk csak 
M mítógépes játékokra vonatkoztatva eza ni egy másikat, a lövedéket a falra pattintva . meg a kilőtt buhorékokkal együtt más buboréko- 

kijelentés csupán egy esetben mondha- ezt könnyedén megtehetjük. kat is leomlasztani: lám, ezek mind átkerülnek 
tó igaznak: ha egy logikai játékról van szó ésa A játékot két fajta módozatban játszhatjuk, me- az ellenfél térfelére. Jó kis taktika, csak az a 
Bust-A-Move 2 pontosan ez a kategória. A já lyek abban térnek el egymástól, hogy milyen baj, hogy az ellenfeleink is ismerik. A szabályok 
téktermekből került a számítógépünk képer- — speciális buborékok fognak megjelenni. A speci- egyszerűek: nyerj és jöhet a következő ellenfél, 
nyőjére, és enyhe túlzással talán a Tetris-félék . ális buborékok alatt olyan gömböket awagy veszíts és a játéknak vége. 
generációjába sorolható. A különbség csupán kell érteni, amelyek vala- Három nehézségi szinten 
annyi, hogy itt felfele hullanak az alakzatok, milyen különleges játszhatjuk ezt a 
sőt, nem is hullanak, hanem mi lőjük ki őket. —  tulajdonság- mókát: az A játék VGA grafikája nem egy mai színvonal, 

Lássuk bővebben, hogy mit is kell csinálnunk! . gal ren- elsőnél de a célnak tökéletesen megfelel. Az installá- 

Adva van egy téglalap alakú játéktér, melynek még  láskor ugyan szabadon választhatunk képernyő- 
a tetejében különböző színű buboré- felbontást, de mivel a felbontás növelésével a 
kokat láthatunk. A képernyő alján játéktér zsugorodik, ennek nem sok értelmét lá- 
egy kis ágyút forgathatunk, ágyúgo- tom. A Bust-A-Move 2-ben amúgy minden meg- 






























lyónak pedig ugyanolyan buboréko- van, ami egy jó logikai játékhoz kell: pofon egy- 
kat használhatunk, mint amilyeneket szerű játékmenet, amelyet bárki egy szem- 
felül is láthatunk, A kilőtt buborékok pillantás alatt átlát; érdekes feladvá- 
egyszerűen hozzátapadnak a többi- d nyok, hiszen a nehézséget a végtelen- 
hez, és ha három egyformát sikerül ? k He" ségig lehet fokozni, s így minden 

így összekapcsolnunk, azok szépen : egyes próbálkozás új kihívást jelent; 
eltűnnek, vagy ha úgy és egy brilliáns két 
tetszik: kipukkadnak. A játékos üzemmód. 
végső célt gondolom Komolyan lehet 
már mindenki sejti: el- Venni és nem árt 
tüntetni az összes bu- megfontolni amire 
borékot. Ez persze a készítők figyel- 
még nem lenne túl meztetnek; mielőtt 
bonyolult feladat, nekifognál a játék- 
ezért a programo- nak feltétlenül csi- 
zók olyan "go- náld meg a házi 
noszságot" agyal- feladatot, etesd 
tak ki; hogy az 

összes buborék időről-időre egy egység- k EZEZezTa 

nyivel lejjebb tolódik, Azt hiszem fölösleges baj ll b Ti [ settetmneasretázán áralámetntt rat 

magyaráznom, mi történik, ha az összetapadt I TEKNO Ci 


buborékok elérik a játéktér alját: akkor bizony 
próbálhatjuk a szintet újra, és egy creditnek 
búcsút mondhatunk. A játékteremben ez ugye-  del- 
bár egy érmének felelne meg - még szerencse,  keznek. A 
hogy a PC-be nem kell pénzt dobálnunk. csillagos bu- 
borék például az 
azzal azonos színű bubo- 
Az egész tehát a jó célzó tudományon rékokat fogja elpusztítani, mint ami- jelen van a 
múlik, akár csak a billiárdban. Ugyanúgy ittis .  lyenhez elsőként hozzáér. A fémbuborék addig —  célzóvonal is, ami 
megtehetjük, hogy mandinerre játszunk, ma: tarol, amíg el nem éri a játéktér tetejét. Vannak jelentős könnyítés, 
elpusztíthatatlan buborékok is, hiszen így előre lát- 
amelyektől úgy szabadulhatunk juk, hova fog a lövés 
meg, ha kipukkasztjuk a felettük pattanni. A Hard fo- 
lévőket (amelyek tartják őket). .  kozaton viszont ösz- 
A játéktípusokon belül választha- szetett pályákra, és 
tunk egy bizonyos "kaland" módot . kemény ellenfelekre 


(Puzzle Game), ahol az ágyút irá: . számíthatunk. Ha már unjuk a gépi ellenfeleket, meg a kutyát, és intézd el a családi ügyeket - 
nyító szörnyecskénket egy térké- fövöldözhetjük a buborékokat egy haver társas- . ugyanis később már nem lesz rá időd! 


pen találjuk, a pergamenen az ágában is, erre való a Player VS. Player opció. v.2 
ABC betűivel. Minden egyes betű Ugyanezt megtehetjük anélkül is, hogy áthív- 

öt pályát jelent, ezek mindegyiké- . nánk magunkhoz a barátot, hiszen a Multipla- 
ről természetesen tsak akkor lép- . yer-opcióra kattintva modemen vagy hálózaton 
hetünk tovább, ha már teljesítet:" . keresztül is játszhatunk. Végül azok a ji 

tük őket. Ahogy egyre feljebb ha- sok, akik már tényleg minden csínját-bi 

ladunk, a játék úgy nehezedik, s merik a buboréklövészetnek, saját pályákat is 
amint az utolsó fordulóval is vé- fabrikálhatnak (Edit Mode), s így egy 30 pályá- 
geztünk, a játékot teljesítettük.  bólálló saját tervezésű játékot hozhatnak létre. 
Azonban nem csak az 

eltérő felépítésű pályák pi (NNNNA Iita izé ellen jobb ha már 
jelenthetnek új kihí- az vEE koncentrálunk 
vást: a Player VS Com- / 
puter opcióval keríthe- 
tünk magunknak riváli- 
sokat is. Ennél a mód- 
nál a játéktér középen 
megfeleződik, és jobb- 
oldalt láthatjuk az el- 
lenfelünket. A feladat 
az, hogy ellenfelünkkel 
minél hamarabb végez- 
zünk, amit - egy kissé 
tisztességtelen módon 
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Ijas indoktól vezérelve, néhány 
A: ezelőtt az egyik "százé- 

ves" számítógépes barátom mi- 
vel már régen nem találkoztunk, meg- 
invitált birodalmába "meghallgatni 
házimozi rendszerét". Látva — időhi- 
ányra való hivatkozással — ódzkodá- 
som, csak úgy mellékesen jegyezte 


meg, hogy pedig két legyet is üthet- 
nénk egy csapásra, mert ha már úgyis 
ott leszek, legalább véleményt mond- 
hatnék legújabb számítógép konfigu- 
rációjáról. Ennek már tényleg nem le- 
hetett ellenállni — annak idején még 
Paksra is elzarándokoltam erőmű-né- 
zőbe, akkor két utcával odébb meg 
pláne elmegyek! 

Rövidített verzióban előadva a törté- 
netet: mire odaértem hozzá, ő "vélet- 






ere ő 


Gaál znösáássszütlát 


lenül" (tudta, mivel kell hátba döfnie) 
éppen a JSF-fel játszott, és az aszta- 
lára készített kis tükörből kajánul fi- 
gyelte reakcióim, melyeket, mint egy 
film forgatókönyvét, előre borítékolt. 
Egyetlen dolgot nem tudhatott előre, 
ami bennem mint érzés a mélyről elő- 
kerül: utoljára akkor éreztem hason- 
lót, amikor még a C64-es korszakban 
megláttam az első Amigát. Szájtátva 
gyönyörködtem a szélsebes (!) gyönyö- 
rűségben, ami elém tárult. Néhány 
nappal később, amikor már a saját gé- 
pemen kezdtem tesztelni a programot, 
a gyönyörérzet ugyanúgy megmaradt, 
kár, hogy az időjárás szélcsendesre 
változott. 








A programban repülhető típusok: is- 
mertetése most elmarad. Olvasói ké- 
résre ettől egyébként is tartózkodom, 
de kivételesen ez most nem is esik 
nehezemre. A magyarázat egyszerű: 
egyenlőre szinte semmit sem lehet 
tudni róluk. Ami ismeretes, hogy a 
Boeing az X-32-vel, a Lockheed- 


Martin az X-35-tel indul egy, a Penta- 
gon által kiírt újabb harci-repülőgép 
tenderen. Az X-32 prototípusa talán 
már el is készült (?), az X-35 prototi- 
pusának gyártását pedig a közelmúlt- 
ban kezdték meg. 

Az X-32 semmi máshoz sem hasonlító 
antiszépség, az X-35 pedig az első rá- 
nézésre megtévesztő lehet, mert ha- 
sonlít egy kicsit az F-22-es (szimulá- 
tor programíró körökben manapság 


környezetkímélő okokból nem célszerű 
az ilyen magasságban történő repülés 


sláger) repülőgépre, a legszembetű- 
nőbb különbség azonban, hogy ennek 
is csak szimpla a hajtóműve. Minden- 
esetre Anglia, Norvégia, Hollandia, 
Dánia és Olaszország már bejelentette 
vásárlási szándékát a versenyből 
győztesen kikerülő típusra. A géptes- 
ten kívül függesztményként, és belül 
is, 4-4 felfüggesztési pont található. 
Lehetséges fegyverzet: gépágyú, AIM- 
120C AMRAAM, AIM-9X Sidewinder, 
AGM-88C HARM, GBU-31 JDAM-3, 
GBU-32 JDAM-3, AGM-154A JSOW 
Baseline, AGM-154B JSOW Anti- 
Armour, AGM-154C JSOW Unitary, 
CBU-97 UCMD Anti-Armour, LAU-3A 
Rocketpod. 









A PROGRAM 


A program igényeire már történt uta- 
lás, de nem árt pontosítani: Win95; 
Pentium P90-nél erőteljesebb konfigu- 
ráció; 16 MB RAM (tapasztalatból tu- 
dom, hogy eleve kevés!); 6-szoros se- 
bességű CD-ROM; 640x480-as felbon- 


H 


tású, 16 bites SVGA kártya és joy- 
stick, vagy egér. A program rendelke- 
zik 3DFX támogatással - talán meg 
sem kell említenem, hogy a "szélse- 
bes gyönyör" nélküle el sem képzel- 
hető! A grafikáról egyébként csak 
áradozni lehet, nagyon szépen kidol- 
gozott a környezet. A gépek pedig 
fantasztikusan élethűek, például kül- 
ső nézetből is látható a világító mű- 
szerfal. Minden egyes tereptárgy élet- 
hű, bár néha kissé kopárnak tűnhet az 
alattunk elterülő táj. A heves légihar- 
cok közepette azonban erre egyébként 
is kevésbé figyelünk. Rendkívül élet- 
hűek a rakéta által húzott " fel- 
hők, és a látványosabb műrepülést 
biztosító, a szárnyvégekből engedhető 
piros és kék csíkok (CTRL-S). A talála- 
tot kapott szárny vagy hajtómű, fehér 
és vöröses fekete füstöt húz maga 
után. Külső nézetből a kiömlő nyílá- 
son befelé leskelődve, elkülönülnek 
az izzásban lévő hajtómű részei. 

A hanghatások külön említést érde- 
melnek, mert igen nagy mértékben 
növelik "komfort-érzetünket". A gé- 
pek hangja átlagon felüli. Amikor be- 


kapcsoljuk az utánégetőt, amikor be- 
húzzuk a futóművet, amikor kilőjük a 
rakétákat — mind-mind, a legélethűbb, 
amit eddig hallottam. Ez önmagában 
még nem is lenne olyan nagy dolog, a 
JFS-ben azonban nemcsak az effek- 
tek, hanem az összekötő zenék is re- 
mekül megkomponáltak, hangulatuk 


JOINT STRIKE FIGHTER 


pw 






van! A hanghatásoknál 

tartva, még említést 

sem tettem, a rádió- 

forgalmazásról. Rend- 

kívül átfogók, és köny- 

nyen kezelhetők a rá- 

dióparancsok. Szinte 

mindenre utasíthatjuk 

kötelékünk tagjait (kit 

lőjön, hova menjen, 

milyen formációba rendeződjön stb.) 
Folyamatosan segítenek a társak, ad- 
ják az információt, hogy mire vigyáz- 
zak, ki támad és merről. Izgalmas tár- 
salgások, de legfőképp hasznosak, és 
életszerűek. Mindezek ellenére, sze- 
rencsére a játék nem lett különöseb- 
ben túlbonyolítva. 

Egy rövid, ám annál látványosabb int- 
roval indul, majd megjelenik a főme- 
nü, melyben a következők találhatók: 
Dogfight, Multiplayer, Campaign, Se- 
lect Pilot, Options, Ouit. (A fordítást a 
szerkesztőségünk külön kérésre, le- 
vélben megküldi). 

Célszerű először a Select Pllotot vá- 
lasztanunk. Itt beállíthatjuk nevünket, 
hívójelünket, és hogy melyik típuson 


szeretnénk repülni. A gép mellett 
ugyan felsorolják annak paramétereit, 
de gy: m, hogy ez inkább csak lát- 
ványossága, mint komolyan veendő 
szolgáltatása a programnak. A gép 
alatt található további három kis ikon. 
Az elsőre bökve, egy általános bemu- 
tatót láthatunk a két gépről, és arról, 
hogy tulajdonképpen miről is szól a 
játék. A második ikont választva, a ki- 
választott gép részletes bemutatása 
következik, a harmadik 
"film"-ből pedig a fegyver- 
zetet ismerhetjük meg. 
A Dogfightban találjuk az egye- 
di küldetéseket. Beállíthatjuk a 
napszakot, időjárást, a saját csa- 
pat létszámát, az ellenség létszá- 
mát, géptípusát, képzettségi szintjét, 
és az ínyencek választhatják az Only 
Gun (gépágyú párbaj) opciót 
is akár. Meghatározhatjuk to- 
vábbá a helyszínt, ahol harcol- 
ni akarunk (a különböző helyszí- 
nek, eltérő nehézségi fokot jelente- 
nek), de a bizonytalankodók (vagy 


Éles kitérő manőver 


nagymenők) választhatják a véletlen- 
szerű, "Random" lehetőséget is. 

Campalgn: Ezen belül találjuk az 
összetett küldetéseket. A négy külön- 
böző terület: Afghanistan (Easy), Co- 
lombia (Medium), Korea (Hard), Kola 
Peninsula (Vevy Hard). 

Kiválasztva a küldetés helyszínét, 
"kézhez kapjuk" annak térképét. A 
térkép bal felső sarkában található az 
időbeállító szerkezet, melyre rábökve 
(ki gondolná?) beállíthatjuk az időt, 
majd a Done gomb megnyomása után 
fényképeken nézhetjük meg a célpon- 
tokat és védőiket. A jobb oldalon ta- 
lálható még néhány fontos dolog: 

A Wingman opcióban állíthatjuk be 
a saját kíséret létszámát, és hogy 


milyen géptípussal repüljenek. Kísé- 
rőink, akaratunktól függően, akár az 
"uncsi" F-22-eseken is elláthatják 
védelmünket. Az Arm Plane-en belül 
a fegyverzet összetételét módosít- 
hatjuk. Ha mindennel elégedettek 
vagyunk, a Take Off-fal kezdhetjük 
meg karrierünket. A levegőben nem 
sok időnk van a bárgyú bámészko- 
dásra, ellenfeleink feszes figyelmet 
kényszerítenek ránk. Gyorsaság, és 
pontosság kell jellemeznie tevékeny- 
ségünket, különben a kezdő szintű 
ellenfelek is hamar farba durranta- 
nak. Katapultálás után, a többi prog- 
rammal ellentétben itt nincs vége a 
missziónak: a földön tovább folytat- 
hatjuk utunkat, egy aprócska pisz- 


Természetesen itt sem hiányozhat az 
ellenség szemszögéből látott nézet 


—————  ———— JONYT STRIKE FIGHTER 
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tollyal felszerelkezve. Nagyon kevés 
a benne lévő lőszer, szúnyogirtó he- 
lyett használni nem érdemes! Nem 
volt arra időm, hogy a mentő csapa- 
tot kivárjam, vagy fogságba ejtessem 
magam, (még az is lehet, hogy nem 
is jött volna senki), ezért a katapul- 
tált pilóták sorsa a cikk megírásáig 
ismeretlen. (A "katapultos mászká- 
lás" csak itt működik, a Dogfightban 
nem.) További csodálatra adott okot, 
a Virtual Cockpit. Repülőgépünk a 
HUD kikapcsolása után is tökélete- 
sen irányítható marad, mivel a fejünk 
forgatásával a műszerfal műszerei- 
nek paraméterei — anélkül, hogy ma- 
gára a műszerre rá kellene mered- 
nünk - leolvashatók. (Fejforgató jó- 
gagyakorlat az ALT--egér- 
rel végezhető, további né- 
zetváltások a CTRL--nyi- 
lakkal). A billentyűzet ki- 
osztás részletes leírása 
egyébként a programon 
belül is megtalálható, az 
ESC Ft lenyomása után, a 
Help-menüben. 
Állítható továbbá a grafika, 
a hang, plusz a Cheat-me- 
nüben az örökélet, örök- 
fegyver, stb. 
Zárszó: Számomra minden 
bizonnyal mérföldkő lesz 
ez a program. Hasonlóan, 
mint C64-en a Fighter Pi- 
lot, Amigán az Intercep- 
tor, az ős PC-n a Retalia- 
"! tor, úgy a 90-es évek végi 
PC-s korszakból ez a prog- 
ram lesz az, amelyre majd 
mindig nosztalgiával emlé- 
kezem. Erre csak azok a 
programok voltak eddig 
képesek, amelyek valami- 
ben nagyon másak, na- 
gyon újszerűek voltak, 
mint a többiek, illetve az 


első találkozásnál, az átlagnál na- 
gyobb hatással voltak rám. Engem a 
JSF győzött meg például arról, hogy 
a 3DFX-kártya nem egy buta, ránk 
kényszerített befektetés, hanem ál- 
tala egy új, minőségileg más, egy 
magasabb szintű számítástechnikai 
világba emelkedhetünk. Nem a leg- 
szerencsésebb a program témavá- 
lasztása. A még csak rajzasztalon lé- 
tező típusai miatt, mint szimulátor 
valószínűleg, gyorsan felejthető lesz. 
Ettől függetlenül a grafikai megoldá- 
sal (sajnos egyenlőre, csak az erős 
kategóriába tartozó gépeken tudja 
ezt a csillogást alátámasztani) mesz- 
sze szimulátor-program kortársai fölé 
emelik. 

Apropó, még valami: szeretnék külön 
köszönetet mondani a ceglédi CAT- 
COMP Kft.-nek, a program megírásá- 
hoz nyújtott segítségükért. 


Széchenyi János 
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CTL MT TTL eLKT Ta 
Ajánlott: PI33. 32MB RAM, 4xCD, 30fx-kártya 








DHARK OMEN 


az utóbbi időben ugyancsak rákaptak a 

Games Workshop-féle táblás játékokra. 
Még meg sem száradt a nyomdafesték az Epic 
MELCZSA LL RO E LETELTÉT 
újabb feldolgozással rukkoltak elő: a Dark 
Omennel. A játéknak egyébiránt sötét múltja 
van, mivel egy Shadow of the Horned Rat neve- 
zetű stuff folytatása, ami szerintem még a leg- 
elvakultabb Warhammer-rajongók körében sem 
CICUS ETET (Ze VAL VST áat [JÁT] 
csuda az a Warhammer?" kérdéskört most egy 


xy 
TB tűnik, a nagy software-fejlesztő cégek 


Jövetelünk célja a falu közepén éktelenkedő 
kincsesládikó, amelyet az irányító panel 
több-kevesebb sikerrel eltakar 


USA LETELT E ESZ EL ELL ETTE I 
[ALSZENT HOG] 
anyol származású, igen nagysikerű táblás stra- 
tégiai játék; b) egy Öregvilág nevezetű világon 
játszódik, ahol enyhén elborult hősök, nagyon 
MITOL LELT ÜL s 
LELT LESETT EN ÁL LE 
den). És persze vannak élőhalottak is. A Dark 
LEE EZ EAT TELS TH 
ális teremtmények állnak, mivel a Nagash név- 
TALAL ELEJET 
özönleni a Birodalmat. A gyanútlan játékos itt 
lép a képbe, mint egy nagyhírű (lásd az első 
rész történéseit) zsoldossereg vezére, aki szép 
LESETT ZETT NT 
jóval kecsegtető háborúban. 





ZT [AE ET LN 


A legelső benyomásom a Dark Ömennel kap- 
KELTVE G ÉLTEK LT A TAL ÜLET B 
KIOLTOTTA 
lem. Mit mondjak, ehhez foghatóhoz még 
LT TTL ET TELS 
LAJ ELTLNUL AZTAT AEGTŰL THE 38 
hics gépeken dobták össze - ebből már min- 
denki sejtheti, hogy mire számíthat. Szóval 
(MEL ENL ELETE A ALLA LE STT LÉT E 
ÜLET LEK EAT OSZ TT EL ETTTA 
ért; mivel a textúrák és maga a gráfikai engi- 
LETELTE AAN AT 31 Tea 
nyem szerint jelen pillanatban a Dárk Omen 
az a játék, amit véres kardként lehetne a 
konzol-fanoknak mutogatni, mint a PC-s játé- 
kok csúcsát (túlzásokba azért ne essünk: ez 
csak a grafikára vonatkozik. ..). A harmadik 
LL LCKÁTTO LST e LA LAT ALLT TS 1 B 
s kártya nélkül is megpillantottam a progra- 
mot - hát, szóval, hogy is mondjam... vala- 
hogy nem volt az igazi. Szélsőségesebben fo- 
galmazva: nemcsak könnyfakasztóan randa 
volt, hanem élvezhetetlenül lassú is. Tartok 
ULAUN EL EILO LEN NET KÉZ 3 
inkább alapkövetelmény - már a stratégiai 
játékoknál is. 

Ami magát a játékmenetet illeti, az nem sokat 
(értsd: semmit sem) változott az első rész óta. 
Annak idején a Shadow of the Horned Rat alko- 
tói megkíséreltek egy teljesen 30-s környezet- 
ben játszódó, real-time stratégiai programot 
LESZ MAZ TTL ZETT 
EAGLE LN ATÓ 
ismerve mindenki elképzelheti a végeredményt. 
Mostanra viszont igen nagyot fordult a világ 








kereke, a már emlegetett gyorsítókártyáknak, 
MMX processzoroknak és egyre méretesebb 
DEE UE LÉ HENTES KA aa UL NAG 
ELO TSK LM A LGA CATS z he n EL e 
(ELLENE TEL GMT vat Z TELL [1] 
textúra hömpölyög a csatamezőn és még na- 
[NEL LEE E Ze tá LL UT ELÜT 
UA ANETTE ÜL NSZ TNS 
megvan a maga ára, mégpedig a szó legszoro- 
KELT RL ELL ESZ ÜST (tele 
Kea Ente Sttát RIZSA CCT 0 
LENA: GT ARA KAT GEL LL TUNO 


mondjuk kissé merész állítás, úgyhogy rövi- 
den le is vezetném. A zsoldosok többsége a 
konszolidáltabb fantasy-regényekben pénzért 
harcol, ám Oregvilágon ez a szakma a legke- 
vésbé sem rentábilis. A legtöbb csata után a 
fizetség teljes egészében rámegy az új zsol- 
kek AG En Est e MATT K GETTÓ 
dául teljes vagyonom 26 aranyra rúg, ami 
durván 1/8 lovas megvásárlására elegendő. A 
dicsőségg hatalom szintén nem jöhet szóba, 
mivel a viselkedészavaros boszorkányvadá- 
szok, zsugori kalmárok és az előleg fogalmát 


Bölcs hadvezérek roham előtt 
sosem feledkeznek meg a tüzérségi 
előkészítés fontosságáról 











elég az izmos processzor - mindenből a legjobb 
kell. (ltt azért jegyezzük meg, hogy T.J. koma a 
McAL aS at ERTL KILL E 
persze mindenki kedve szerint lebutíthatja, ez- 
zel viszont pont a játék legnagyobb erénye vész 
el. Ugy tűnik a balsorsú PC-tulajdonosnak nem 
CLA SATI E Sa NULLA JIS (OT NA JT (vál 
teni, fejleszteni. Persze jóanyám már az első 
[LOL LENT TT Láttsáit a 
[Szét 


A ZSOLDOSÉLET 
DISZKRÉT BÁJA 
Maga a játék egy kellemesen gátlástalan 


zsoldoskapitány hányattatásiról szól, kinek 
az életben az egyetlen célja a gyilkolás. Ez 


nem ismerő nemesurak között nenrigazám 1e- MÉ CALL TATE ÁT 3 
het érvényesülni. Egy szó mint száz: a Dark us dt! 


Omen-ben mindenki átélheti egy szegény, Bs. 
put kis zsoldoskapitány problémáit. ÉS" 
még csak fosztogatni se lehet, mivel az e$e- 
tek túlnyomó részében hazai pályán játszunk. 
Mint arra már utaltam, minden csata után le- 
hetőségünk van viharvert egységeink feltölté- 
KGN Á Le ALT TA ETL A Pá 
ETTE TZTA E TETTEL TETT) 
ugyanis minden pálya pont úgy van kisúlyozva, 
hogy csakis és kizárólag teljes létszámú se- 
LÜL EA E LÜL ENO ALATT B 
Illetve pürrhoszi győzelmeket kisebb seregek- 
LALI G UE LÜL LAGE ALLE t 
LOL LESTE LE (Jee sie 
a veszteségeket pótolni. Ami aztán akövetke- 





576 KBYTE 


ző ütközetben még komolyabb vérveszteség- 
hez fog vezetni és így tovább - e folyamat vé- 
gét elég könnyű megtippelni. Amennyiben 
egyik csapatunk végleg elpusztult volna (azaz 
a létszám nullára esik), hezitálás nélkül kezd- 
jük újra a csatát. A megsemmisült egységeket 
ELT ÁNT N ETETETT [Zé 
hetjük újra, új csapatokat pedig NEM vásárol- 
hatunk. A történet bizonyos pontjain kapunk 
ugyan új osztagokat, néha hősök is beállnak 
ELSIETETT KAT] 
ÜLET TÁLCA TT LOL TÓ 
LT ELSZ TTL dat (TELT Anya tar NKE tő 
az egy borsos summa ellenében növelhetjük a 
túlélési esélyeiket, A gond csak az, hogy ezen 
I ANT ét 
pótlás is lényegesen drágább lesz - úgyhogy 
megvannak a dolog veszélyei. Katonáinkról 
[2 ELT LAT ELEG ETATS Tett ET 
ELÜL LD NESZ IC EZ TT AE 
[ALU ELLE LSE ET LA ETET HELL 
LEGE ELL CEE ALT 
túl a játék írói, mivel 1-4 kis koponya jelzi a 
3) 


csapat veszélyességét, más paraméterekre 
[CALL AR LETT ETTE 
esdsegegyzpátrs g szelen tt 1. emil 
EU EA vegpimet s EZ ő fi 


készítői 
[ETL sás ez jú 





il 
LEÜL UTÁNNA v ( 


képlé dicséretes ötletnek hála; az egyes csagd 
tákaf néhány állókép etőtt szövegelő figur. 
köti Össze, ami szerintemlegyáltalán nem 1, 
TELET ETATS AAS LATE TE ! 
Dark Omen felfért egyetlen korongra, maga H! 
sztolílés az egyes szereplők jelleme rendkívül I HB 
LA ert ELT LTAL ata e V 
megnyiségű csatában kell bizonyítanunk. 94) fi 


j 
f 
4 
[ 
v 





HA HARC, LEGYEN HARC fú 


UE LANG TATA LAKI 

tartozik az "egyszerű" kategóriába, CALgT 

maga az irányítás nem lett túlbonyolítva. d) 

DELL NCEL EKE TU ESETT áSSA LETT -S TA 
úgy 
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nel/opció/kapcsoló megtalálható egyetlen 
LETT NL E JN V TA aA E KRYL TE 
LL LN MELL ELET ALT E 
tégiai térképet a Space billentyűvel kérhet- 
jük le, a kurzornyilakkal forgathatjuk/zoom- 
olhatjuk a játékteret, az Esc billentyű lenyo- 
mására elővigyorgó rendkívül bonyolult me- 
List eá AP e ARE ERÜLET 
maga, Ennyi. A képernyő szélein vándorló kis 
PLANE EL AN  eeeejee he ág] 
ZETA LELAL ELT ELS EL DEL TTL 
a jobb felső sarokban lévő térképen is. 1ga- 
pee AT LETT ELT TULL [8 
LNN ZETT E EST TET Ó 
DEAL E TULL EE EL ET STT TAL LT 
pá... Ez egy real-time stratégiai játék eseté- 
LILA LELTE LAKE ETT 1i 
csatákban már hemzsegnek az egységek és 
az ütközet egészét eldöntő csatározások ba- 
ULT L DEL Ag E LYA KI LIE SLTÁ [8 
a rendelkezésünkre álló idő csak arra elég, 
LAGE E LENE Te Erica Tia 
kat - viszont ezen [GUGA s LLLLLSÉ Le 
és végiggondolására már esélyünk sincs. Épp 


Nagash, a főgonosz 
emésztési 
gondokkal küzd 





ezért minden pályának legalább kétszer neki 
kell ugrani: elsőre kitapasztaljuk, hogy az el- 
LL ELL ELÁLLT ÁG LL] 
LL GAL ALLEN LATE TÉT ELT 
taktikát - s másodszorra megpróbáljuk azt 
meg is valósítani. Illetve megpróbálhatjuk 
rendszeres időközönként az Esc billentyűvel 
fagyasztani egy kicsit a játékot, de ez igen 
rövid időn belül igen idegesítővé válik. 
LALI M LL ELET ATÜTt 
gombok (csak hogy a tördelő se unatkozzon): 

LSE TAL L SAUL LES ÉT 
ges hozzá, az épp kiválasztott egység abba- 
hagyja tevékenységét. Itt jegyezném meg, 
LL LA AL eye SS EA TÉT Etz[Ű 
KS LL EKET TET LA ÉÓ 
tehát ha célpontjukat lerohanja mondjuk hős 
[ddESSE Le TETT LT A GYE LT 
LORA E TESZ TAL ETET TTL 
LÜL AT TN LLK CE 
[ee ETALAC DAZU E TH CT A 

LECCI UT E] 

LT ESSe tl ega seg edes ette VALT 11 
a bal gombbal már előzőleg kijelöltük a cél- 


(2 


pá ALT ETT LT CÉG LL CU LE 
kiadása. Egyébként a bölcs hadvezérek min- 
dig úgy alakítják a dolgokat, hogy ők roha- 
mozzanak, mivel a támadó fél jóval eredmé- 
nyesebben harcol és nehezebben törik meg. 

Bizonyára mindenki kitalálta, 
[TIL át Lá [Za ÉJ T TI 
patoknak lehet kiadni. Mondjuk nem rossz 
LETE ELLá OLT SSL TAT 
megritkítani, ám a különféle tereptárgyakra 
és lővonalra nem árt nagyon figyelni, mivel 
DEC É LNN LEE EZEL TE 
FL TEÁT ST CST GE E TRE 
méretes acélgolyóbis ugyanis akadály nélkül 
átszáguld az ellenséges egységen és minden 
útjába kerülő lényt lekaszál (szóval mérete- 
ELOTTE LATI e EL LL EZT e 
sos). Az ágyú egyetlen komoly gyengéje, 
hogy egyáltalán nem lehet mozgatni, ami né- 
mileg leszűkíti használhatóságát. 

EZEL AJ ta tá ua 
ELOZO NEL TÁG ESZ ÜLT AKÉL [9] 
LOU a SAS A OKET ELT] 
szegődik, s zavartalanul kaszabolja a spurizó 


Luther Márton kései leszármazottja 
seregünk oszlopos tagja 








rhyYá GR... 


A békés kis templom nyugalmát 
hamarosan feldúlják az alant látható 
nekromanta gonosz ármádiái 
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DARK OMEIV 


katonáinkat (tehát menekülni eleve csak a 
lassabb ellenfelek elől érdemes); aztán a már 
nyúlcipőt viselő csapatnak jóidőbe telik, míg 
[OSSZETETT AZA EAT LIL [ACE 
nyázó bajnok moráljától is), sőt, néha nemes 
CLT ErZATETL PALA LEHT TU ÉELT( 1 
Ld. z ÜLET LAN ELTOLT TAL MULTI 
LL AL LAZA TT KHT 
Elvégre az igazán nagy vérveszteségek után a 
LL EL TAG NEN TAL UL CELL TELT LA 
ménytelenségét... 

2 ed J AT LYLE ETŐ 
va elérhetjük, hogy katonáink jobban harcol- 
nak s kevésbé hajlamosak menekülőre fogni 
a dolgot. Hát nem tudom. ilyesmit belerakni 
CELLAL Le LL ÉNEKET e] 
sűrűjében valaha is lett volna időm ilyen de- 
zt LEALL ELT ATLEL Ő 

[NEL LÉT TAKE E 
fozott EEEN LAT ETET LÉTÉT 
ELLA L TELEL OK LL 114 
mágikus ketyerék sem. Először is már a játék 
AGENT Z esett LA EGESZ EL TBI 
(akinek varázslatos képességeit érdemes a 
lehető leggyakrabban igénybe is venni), de a 
rEZ MENETEL ET LU LTNKS TELEL] 
LEE ALIG ETEL Azert egg 1 
hetősen egyszerű: válasszuk ki a kívánt va- 
rázsigét és mutassunk rá a célpontra, A kez- 
deti kellemetlenségeket elkerülendő minden- 
LIL AZ C NT OSZT AL ETT 
CP ELMULT EE CIA LET NE AT TTI 
földbe csapódnak a válogatott szeretetcso- 
magok. A varázslatokat (és a varázstárgyak 
TA LT TTL LELTE LES ETET Ő 
juk, bár rövid ideig "töltődni" kell minden 
KELETT ELL AN LK ET LÉT TTL AS 
LELI G AZUTAN TUTTA 

Hát, akkor dióhéjban ennyit a Dark Omen 
LEE LTT GTA A LTAL TA TELT DETI ULT 13 
MESA EIG SL LEÁLL IE LELI 
LENT Tee ETT ETNA ELLE LAGO É A 
ELTETT LAT TT NENT 8108 
ELALLLTL AL ETL ET ANETTE (AOL 
VEGES TLACI EL LÉT AMOR ULT 
ségi előkészítésekről mindenesetre itt is áll- 
nak. Egyébként a hátulról illetve oldalról jö- 
vő támadásokat határozottan nehezen viselik 
az ellenfelek, úgyhogy a lovassággal érde- 
mes efféle dolyokat művelni. 

rel ST EGT LALI 
rendkívül színvonalas darab. Egyedül azzal 
nem tudtam megbarátkozni, hogy minden üt- 
LL ALL ETET LATTA EU TT T) 
kell futni, mire kellőképpen kis veszteségek- 
kel túlvergődünk rajta - szóval gyors győzel- 
LETESZ TTL EL LL ATA 08 
Lee etes aA Bt UL LAJ NE rA 
ke Ca JEtl te ATIEL TA 
LAN 
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Electronic Arts 
TTL É Se ATA J LL 





Minimum: P90, IGMB RAM. ExCD, Win95, 
LELET LÉT 
ETTEK ENE al 











nyek izgalmát egy kiváló PC-s játék- 

kal élhettük át: a CodeMasters féle 
TOCA egészen aprólékosan a valódi ver- 
senyekhez igazodott, és a játék segítsé- 
gével a brit Touring Car bajnokság rea- 
lisztikus másában vehettünk részt. Az 
élethűség volt a kulcsszó a SEGA Touring 
Car Championship fejlesztésénél is, ám 
mivel ez a játék eredetileg a játékter- 
mekbe készült, az élethűséget a Sega 


A pályamunkás az időmérő 
edzés rajtját jelzi 


N:: is olyan rég a Touring Car verse- 


Tee O0"-sső 


LAP TIME 
es ús 560 


A Mercedes - szokásához híven — 
rögtön a rajt után az élre tör 


programozói egészen más oldalról közelí- 
tették meg. A Sega automatái vitathatat- 
lanul a legnépszerűbbek a játéktermek- 


ben, elég ha csak a Daytona USA-re, vagy 


a Sega Rallyra gondolunk. Ezeknek a 
klasszikusoknak köszönhetően az igazán 
nagy autóverseny-rajongóknak nem való- 
színű, hogy ismeretlenül cseng az AM3 
neve; nos, ebből a csoportból vált ki az 
Am Annex, akik úgy gondolták, ki 
rólag a motorsportot feldolgozi 
szakosodnak. 





AZ ELŐKÉSZÜLETEK 


Joggal merülhet fel a kérdés, hogy egy ja- 
pán fejlesztőcsoportnak hogyan jut eszébe 
egy többnyire csak Európában népszerű 
sportot feldolgozni. A válasz egyszerű: a ké- 
szítők egy, a Német Túraautó Bajnokságról 
készült rövid videofelvétel és egy hasonló 
témájú autós szaklap révén azonnal belesze- 
rettek a sportágba. Nem is csoda: a külsőre 
egyszerű szériaautóknak tűnő kocsik belseje 

ITYATETEDI tók telénítésével 
UV EESGKTN . vetekszik, és ezek a 
gépcsodák nem csak 
egyszerűen róják sor- 
ban a köröket, hanem 
mindvégig viaskod- 
nak, "ízlelgetik" egy- 
mást, és nem ritkák a 
komolyabb kicsúszá- 
sok vagy ütközések 
sem. Az Am Annex a 
japánoktól megszo- 
kott precizitással fo- 
gott a munkához: el- 
olvastak minden fel- 
lelhető magazint és 
könyvet a sportágról, 
korábbi versenyekről 
készült videofilmeket 
tanulmányoztak, 
természetesen élőben 
is megtekintettek pár 
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futamot. A csapat néhány tagja testközelből 
is kipróbálta a Touring Car autókat, valódi 

ilóták vezették őket körbe a pályá- 
kon. Sőt mi több, kibéreltek egy napra egy 
pályát, és ők maguk is beültek a volán mö- 
gé, hogy aztán a játékban minél több ta- 
pasztalatukat tudják felhasználni. A grafiku- 
sok sem tétlenkedtek: Németországba és 
Finnországba utaztak terepszemlét tartani, 
mely során megszámlálhatatlan videofelvé- 
telt és fotót készítettek a valódi pályákról 
és környékükről. 


MEGFELELNI AZ 
ELVÁRÁSOKNAK 


Amikor az érdemi munka megkezdődött, a 
készítők már jól tudták mit akarnak: 
olyan autóversenyt, ami annyira közelíti meg 
a valódi Touring Car sportesemények atmosz- 
téráját, amennyire csak lehet, ám ennek el- 
lenére nem túl nehéz - hogy azért a bedobott 
érmékért a játékosnak valami öröme is le- 
gyen. Ezért van tehát az, hogy a Sega-féle 
Touring Car élethűségben ugyan alulmarad a 
CodeMaters remekművével szemben, de en- 
nek ellenére (vagy épp ezért) sokaknak még- 
jobban fog tetszeni. A realisztikus környe- 
zettel egyébként szerintem még így is túllőt- 
tek a célon, ugyanis a Touring Car jóval ne- 
hezebb lett, mint az átlagos Sega-játékok. Az 
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élethűség és a játszhatóság közti egyensúly 
pedig igen kényes dolog, hiszen egy automa- 
ta akkor lesz igazán sikeres, ha már az első 
próbálkozásnál is tudunk vele mit kezdeni, 
de még több hónap múlva is tartogat szá- 
munkra kihívást. 

A Touring Car alapvetően egy kemény sport: 
keményen meg kell küzdeni minden egyes 
helyért, és ezt a játékban is érzékeltetni kel- 
lett. Az ellenfelek nem amatőrök, első helye- 
zést szinte csakis tökéletes, karambolmen- 
tes autózással érhetünk el. Riválisaink vi- 
szont szerencsére nem is túl szemetek, intel- 
ligenciájukat nem vitték túlzásba. Nem pró- 
bálnak mindenképp keresztbe tenni nekünk, 
kiszorítani minket, esetleg diszkréten kilökni 
az autónk hátulját (mint ahogy azt a TOCA- 
ban szemrebbenés nélkül megteszik). Ha 
csak normál fokozatra állítjuk a tudásukat, 
még egy kicsúszás is belefér a játékba — bár 
a dobogós helyezésekért így nagyon meg kell 
küzdenünk. 

Annak ellenére, hogy mindenben a valósá- 
got próbálták lemásolni, a Sega (a Sega 
Rallyhoz hasonlóan) egy nagyon is saját, 
exkluzív játékot akart készíteni, ezért a há- 
rom pálya abszolúte saját tervezésű. Habár 
minden egyes hirdetés, ami a palánkokon 
látható, valódi cégeket reklámoz, a gyönyö- 
rűen felépített pályák mind csak a képzelet 
szülöttei, kizárólag a játéktermek (és most 

már a PC-k) szerelmesei- 
nek. Hogy a grafiku- 
sok a valódi mat- 
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ricákat és reklámokat egyáltalán használ- 
hassák, az egy külön procedúra volt. Az au- 
tógyártókkal egyenként meg kellett értetni, 


hogy nem egy hivatalos ITC (International To- 


uring Car Championship) kiadványról lesz 
szó, és ennek megfelelően kellett a kocsik 
felhasználásához a beleegyezésüket kérni. A 
végső játékba három ITC gép került be: egy 
Alfa Romeo 155 V6Ti, egy AMG Mercedes C- 
Class, és egy Opel Calibra V6. Ehhez jön még 
egy negyedik kocsi: bizonyára a japán nem- 
zeti öntudat szólalt meg az alkotókban, így 
kerülhetett be egy távol-keleti típus is - egy 
Toyota Supra. 


A fejlesztésnél egy valódi versenypilóta 
tesztelte a játékot, az ő tanácsai alapján 
alakították ki a kocsik viselkedését. Az irá- 
nyítás tagadhatatlanul Sega Rallys beütésű, 
ám az autók sokkal jobban tapadnak, minek 
köszönhetően inkább csak "hintázik" a fa- 
ruk, és nem sodródnak ki. A lökdösődés kö- 
7el sem olyan veszélyes, mint a TOCA-ban, 
hiszen eleve csak nyolc autó verseng egy- 
mással, a megcsúszott autót pedig jóval 
könnyebb megfogni, az ellenkormányzásnak 
nagyobb jelentősége van. Gyakorlatilag ki is 
vághatjuk egy kicsit az autó farát az élesebb 
kanyarokban (ami pedig a valódi versenye- 
ken nem igazán jellemző). Érdekes megol- 
dás, hogy a padlógázon és -féken (alapbeál- 
lításnál: X és Z gombok) kívül beépítettek 
"fél gázt" és gyengébb féket is (D/5). Én 

Ilyen hatással van az első 
felfüggesztés a kanyarvételre 
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A kicsit megmachinált Opelemmel 
mindjárt jobban tudok előzgetni 
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Bár én voltam a pofátlan lökdösődő, végül 
én ís fennakadok a saját hülyeségemen 
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mondjuk ezeknek 
nem sok hasznát 
vettem, tapasztala- 
taim szerint ugyanis 
az éles kanyaroknál 
elég csupán a gázt 
felengedni, és egy 
pillanat alatt ki- 
csapni a kocsi fa- 
rát, majd újra a 
gázra taposni. Sőt a 
lassúbb Opel eseté- 
ben még talán las- 
sítani sem kell. A 
kétfajta nézet közül 
(V-vel lehet váltani) 
a belsőben még tü- 
kör is van, de én 
mégis inkább a kül- 
sőt ajánlom, onnan 
sokkal jobban le- 
het a kocsi moz- 
gását követni. 
Ahogy azt már 
a korábbi Sega 
konverziók- 
ban meg- 
szokhattuk, 
ebben a já- 
tékban is 
meg- 
hagyták 
az erede- 
ti Arcade 
üzemmódot, 


ehhez írtak még egy 
speciális PC-s opciót. Az 
arcade módnál csupán baj- 
nokságon indulhatunk, 
melynek szisztémája nagy- 
jából megegyezik a Sega 
Rallyéval: azaz sorban me- 
gyünk a pályákon, és ami- 
lyen helyezést elérünk, 
olyan rajtpozíciót kapunk a 
következő pálya repülőrajt- 
jánál. Az egyetlen érdekes- 
ség, hogy az első pálya 
előtt egy egykörös időmérő 
edzésen vehetünk részt, te- 
hát az első versenyen majd 
ezen eredményünknek meg- 
felelően fogunk rajtolni. A 
hét másik versenyzőn kívül 
ellenfelünk lesz még a já- 
téktermekben szokásos 
időlímit is, az ellenőrzési 
pontok szinte másodpercre 
ki vannak "centizve". 
Ugyanilyen bajnokságon in- 
dulhatunk a PC Side-nál is, 
ám ott további versenytípu- 
sok is a rendelkezésünkre 
állnak. Először is ott van a 
Time Attack, amivel a saját 
köreredményeinket döntö- 
gethetjük. Segítségül be- 
kapcsolhatjuk az előzőleg 
futott eredményeink szel- 
lemautóját is. A Sega s0- 
sem feledkezik meg a két 
játékos módról (VS Race): 
osztott képernyővel ezzel a 
játékkal is lehet ketten ját- 
szani. A Car Sétup-ba lépve 
- a Sega Rally mintájára - 
egyedi autókat készíthe- 
tünk. Módosíthatunk a kor- 
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Egy apró lökés, és máris a 
negyedik helyen autózok 


mányzáson, a gumikon, a 
féken, stb. Nagyon jópofa, 
hogy a laikusok számára 
minden egyes beállítás 
mellett egy rajz mutatja, 
hogy az adott változtatás 
milyen kihatással lesz az autó menettulaj- 
donságaira. A spéci autók behívásához a ko- 
csiválasztó képernyőn majd egy le/fel irányt 
kell nyomnunk - az egyedi autóknak a színük 
is más. A játék a legjobb eredményeinket 
természetesen elmenti, ezeket a Record-op- 
cióval nézhetjük át. Végül a főmenü utolsó 
pontja a multiplayer játék; az érintett modem 
tulajdonosok, vagy hálózatot használók szá- 
mára gondolom nem kell magyarázni a jelen- 
tőségét. Hálózaton maximum nyolcan lehet 
egyszerre versengeni. Ha értünk már el ered- 
ményt a bajnokságon, a menüben egy újabb 
pont is megjelenik: az Exhibition Race. Ez 
gyakorlatilag egy új pályát jelent: egy széles 
kiépítésű, városi útvonalon száguldozhatunk. 
A titkok kedvelőinek egyébként megsúgom: 
lesz még egy rejtett kocsi is. 


Hanghatásaít tekintve a SEGA Touring Car 
Championship a szokásos Sega-színvonalat 
képviseli, ám zeneileg valami újat tapasztal- 
hatunk: hogy mit akarunk hallani (avagy nem 
hallani), mi magunk választhatjuk ki az idő- 
mérő futam után - a háromfajta zene között 
akad például techno is. A PC verzió grafikája 
- mint azt a képeink is bizonyítják - egészen 
megközelíti az eredeti arcade gép színvona- 
lát, mégsem voltam teljesen megelégedve 
vele. Leginkább azt vettem zokon, hogy a já- 
ték egyszerűen nem támogatja a 30 kártyá- 
kat, noha a Manx TT-vel egyszer a Sega ezen 
már túllépett. A másik gond az, hogy bár a 
játékhoz ajánlott követelmény egy P133-as, 
maximális látvánnyal a program igencsak dö- 
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cög rajta. Ha viszont levesszük a felbontást, 
a grafika enyhén ocsmánnyá válik, ráadásul 
követhetetlenül gyors lesz. A köztes megol- 
dás, ha 640x480-as felbontásban játszunk, 
ám csak 8 bites színpalettát állítunk be. (A 
Screen Mode opciót és a Game Settingset az 
F3 lenyomásával érhetjük el.) Ugyan a durva 
színátmenetek miatt kicsit foltos lesz a pá- 
lya, de a sebesség kielégítő. Végső soron a 
programozók elismerést érdemelnek, hogy 
ilyen grafikát gyorsítókártya nélkül is ilyen 
sebességgel tudtak megjeleníteni. 
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N: Joggingban csendesen szürcsőlöd a kávéoskádat vala- 
melyik Segaíredoban úgy usgye 300-ért, néha meg-meg- 
csörren az övtáskádra aggatott 4-5 mobilfon valamelyike, és 0d3- 
Künn horgonyoz az 500-as sportjárgány, hogy estefele elszálítson 
a lányokhoz, akiktől átveszed orcád verejtékével "megkereset 
szerény, adózott jövedelmed? Ha ez nem csak képzeletben, hanem 
(ERZŰ LATTAL ZT [1 

tel ZETT TENI T (AAA 

TILL TT T STT] 





VELT EZ 
madarakkal (csak most épp 
letakartam Md) 
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A mellékhelyiség kettős 
 jövedelemforrásként működik 


jem tudom, megpróbáltad-e már elképzelni magad, amint u- 






gyakorlatban is működik nálad, akkor légy oly húgom elhagyni 
ezeket a hasábokat, mert enybén unszimpi vagy nekem — ha vi- 
szont csak elméletben játszol a gondolattal, akkor itt van az a játék, 
amelyben fantáziádat maximálisan kiteljesítheted. Lányok futtatá- 
sából ugyanis nem kizárólag atlétikai edzők szoktak szerény ÖSSZE- 
geket szakítani, hanem mások is - és a Take 2 legújabb üzleti szt- 
mulációjában pont egy ilyen "úriember" szerepébe csöppenünk. 
(Ittegy kis intermezzo következik, mert helyesbíténék a múltkori 
számunk híreiben megjelent néhány tévedést a játékkal kapcsolat- 
ban mint az előbb kiderült, a játékban nem Lula, hanem a fiúja 
szerepét játszuk — Lula néhány akcióját tekintve csak annyit mond- 
hatok, hogy hálistennek! Azonkívül a fejlesztő site-járól letöltött 
képek ugyan kétségkívül Lulát ábrázolták, de a játékban mondjuk 
nem igazán szerepelnek. Elnézést a dezinformációért, de úgy lát- 
szik, hoztam a szokásos formámat: én voltam az a szerencsés, aki 

y egy útfelbontásba ütközött az információs autósztrádán...) 
Mint az introból is kiderül, hősünk eddig egy másik rokon szak- 
mában ténykedett: bankrablóként. Sajnos utolsó tranzakciója nem 
igazán sikerült a társai ót is kirabolták és kitették Kalifomia egyik 
elhagyatott sivatagban. Valahogy nagy nehezen elvergődött egy 
Isten háta mögötti kis portészekbe, ahol momentán a roppant 
hangzatos nevű Tropicana bár úszómedencéje mellett, egy pohár 
űvÖS kőre a kezében moronízikaz Élt ügyes-bajts dolga 
in. Az elmélkedést egy rendkívül figyelemreméltó domborzati vi- 
szonyokkal rendelkező szöszke leltűnése zavarja meg. A lány illen- 
dően bemutatkozik. Lulának hívják, és mivel a medencében félre- 
érthetetlen jelét adja szimpátiájának, az ismerkedési procedúra a 
hotelszobában folytatódik, ahol hősünk — mint jeles természetbű- 
vár — roppant behatóan tanulmányozza az említett domborzati vi- 
szonyokat, Több szempontból is... Miután az ismerkedésnek ezen 
a részén túlesett, kényelmesen nekidől az ágytámlának, cigarettára 
gyűjtés felteszi a legostobább és egyben legveszélyesebb kérdést, 
amit férfi csak feltehet nőnek: — Akarsz gazdag és híres lenni? 
Lula akar. Ettől pedig jeles hósünknek ötletei támadnak. 


A szexmilljókhoz vezető rögös út első lépcsőfoka ez a kis porfé- 
szek lesz. A bal alsó sarokban három kitüntetett információt látha- 
tunk: a dátumot (hm, ha jól belegondolok, ez nem is olyan fontos), 
a pénzünket (ez viszont a legfontosabb), valamint az időt (egyes 
helyek ugyanis csak bizonyos napszakokban vannak nyitva), 

tal: Ennek emeletén béreljük ki leendő birodalmunk első Iő- 
hiadiszállását, továbbá itt fogjuk Lulát fényképezni. A szoba napi 
bérteti díja 100 dolcsi, de ha már némi pénzmag állt a ház- 
hoz, célszerű hetibérletet választani, mert úgy 2096 ked- 
KEÁLÁRS kapunk, Lula figyelmeztet, ha a következő na- 
pidíj fizetése esedékessé vált - ezt pedig nem árt telje- 
síteni, mert ha egy nap elmaradásunk van, a tulajdonos 
gátlástalanul értékesíti a szobánkban tárolt felszerelést. 
Követelőzésének csillapítására drasztikusabb módszerek is kínál- 
koznak, de KE maradjunk csak a számla kifizetésénél... 

A helyi Folex-kírendeltség, Itt vásárolhatunk ma- 
gunknak fotó- és videófelszereléseket. Kezdeti pénzmagunk a leg- 
olcsább fotóapparát és lámpa, valamint 2-3 tekercs film beszerzé- 
sére elegendő. A későbbiekben drágább cuccokat és videókamerá- 
kat kelt vennünk, mert a jobb minőségű felvételekért több pénz üti 
markunkat. Az elkészült fotókat ide kell beadnunk előhívásra, 
amely Kánt ek pénzbe fog kerülni. 

1unpen elemek gyülekezőhelye — tehát ide majd 


gyakran járunk A pultban álló hölgyre kattintva Lulát 
napi 150-ért feszerződtethetjük sztnptíztánoosnak, 
mert a gazdagsághoz vezető út első lépéseinél sajnos 
valakinek dolgoznia ís kell... Szereplése időpontjá- 
nak javasolt a 18-21 órát választani, mert így napidí- 
Jából rögtön ki ís fizethetjük a következő napi lak- 
bért A bárt néhány családos úriember (Victim) is lá- 
togatja — ha ezekre kattintunk, tájékozódhatunk 
anyagi helyzetükről, továbbá — ha épp nem dolgozik 
Lulával a hotelbe csábíttathatjuk őket, ahol nyilván 
bélyeggyűjtemények tanulmányozása lesz az elfoglalt- 
ság tárgya. . A családias jelenetről azért 
a biztonság kedvéért készítünk 
néhány fotót — ha másért 
nem, hát azért, hogy 
alkalmasint elküld- 
jük a Filatéliai 
Szemlének. 
Vagy esetleg 

a delikvens 
kedves csa- 
ládjának. AZ 
utóbbi lehe- 
töségről egy 
névtelen le- 
vélben tájé- 
koztatjuk is az 
urat, felvetvén 
azt azalternatj- 
vát, hogy ettől a 
kínos procedú- 
rától örömest 
eltekintünk, 
haegy 
szeré- 

nyebb 





összeggel hozzájárulnak egy szegény, ámde tehetséges 
amatór fotós anyagi bázisának stabilizálásához. A 
csúszkán állítsuk be a kívánt összeget, majd adjuk 
postára a levelet, nem túl pofátlan 
összeget (2-300 dolcsi) megnevezni, mert ha 
túl nagy lóvét akarunk egyszerre Ieakasztani 
at ügyfélről, szalad a rendőrségre és csúnya 
hazugságokat mond rólunk. Ha a zsarolás sí- 
keres, akkor másnap este a bár mellékhelyísé- 
gében megtaláljuk a mi kis borítékunkat. 3-4 lehetséges áldozat 


van, akiket akár naponta is meg lehet zsarolni, A 
mellékhelyiségben néha egy-egy illuminált vendég intézi 

ügyes-bajos dolgait a piszoámál — egy ólomcsó segítségével 
(meg egy kattintással) apróbb emléktárgyak átadására bírhatjuk 
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Lulát sikerült kellemes 
hangulatba ringatni 





őket. Ez egyébként nem kült j, és velük például a gonosz moteltulajdonost. Ezt már csak hobbiból is... juthatnak fel (szabotázs nélkül a legjobb 
túl gyakran alkalmazzuk, akkor előbb-utóbb az őrszobán ta- . . megteszi a korrekt játékos, már csak azért is, mert ilyenkor nem helyezésem így ís csak egy 6. hely vott). 
láljuk magunkat. A bárban találunk még egy két lábon járó. kell lakbért fizetni — de persze olcsóbb, ha rendesen fizetjük a Itt már pénzügyi műveletekre is le- 
(illetve egy ülepen ülő) pénzforrást is a szerencsejátékos számlát. Verésre akkor lesz szükség, ha a portás megpróbál a mi hetőség van, 70.000 dolláros hitelkeretünk 
((Giambler) képében. Vele roppant bonyolult szerencsejátékot . . . szakmánkba kontárkodni, és arról kukorékol, hogy mindent tud ró- . . van, ami az ötvenes saját készpénzünk mel- 
játszhatunk, ha van legalább 1500 dolcsink: 1-6 kockával kell... Iunk, és mindent elmond az FBI-nak. Szintén ki lehet vonni a for- lett talán éppen elég lesz az első egysze- 
dobnunk hatosokat, A tét 10 és 1000 dollár között lehet, és az galomból egy időre az FBl-ügynököket, de ez már jóval költsége- . . rűbb produkció finanszírozására. A hite! au- 
nyer, aki több hatost dob. Ha ugyanannyi (vagy több) disznót do- . sebb mulatság (akkor van rá szükség, ha nincs annyi pénzünk, tomatikusan életbe lép, ha elfogyott a saját 
bunk kevesebb kockából, a tét dupláját nyerhetjük. Egyébként nem. hogy új személyazonosságot vegyünk Dealer Dontól). Ezenkívül. tókénk, viszont havi 1296, naponta fizeten- 
rossz módszer, ha kezdésünkkor a legkisebb tétet tesszük, azet- lehet közreműködést kérni egy lecsukás-várományos művelethez dó kamattal ketyeg. Ha a hitelkeretünket 
tenfél kezdésekor pedig megvárjuk, hogy ő mit dob — ha csúnyát, is, de a költségek itt sincsenek összhangban a várható bevétellel. túllépjük, buktuk a partit, mehetünk vissza 
akkor dobás nélkül felállhatunk az asztaltól. A bárban még van egy A taktika egyszerű. Kezdéskor béreljük ki egy napra a szállodai az előző pályára. Ha már termeltünk némi 
érdekes arc. Dealer Don, akitől új személyazonosságot vásárolha- . szobát, vegyünk egy 150 dolláros fényképezőgépet és lámpát, meg... felesleget, be is fektethetjük a lóvét — de ez 
tunk, ha Mulder ügynök kollégái már személyesen érdeklődnek a... 3-4 tekercs filmet, csináljunk egy sorozatot Luláról, vigyük vissza. jellemző módon csak 296-ot gyümölcsözik. 
városban végzett áldásos tevékenységünk iránt. Ennek ára már ki- előhívatni, majd szerződtessük Lulát a bárba sztriptíztáncosnak. Az első dolgunk tehát néhány épület ki- 
csít húzós, napi árfolyamon 8-12.000 dolláron mozog, Ezután az F2-vel behívható Save-menüben állítsuk az idő múlását bérlése a Realtormál, Mivel már az első 
ő terjesztmigáróltkészült  előhívott szztényképein- maximumra. Az elkészült filmeket mindig rögtön adjuk be a díszt filmnél tuti becsódölünk, ha az összeset ki- 
ket és videóinkat. Üzigtetkölni r tudunk vele, ha 600 ribútorhoz licencre (az első mehet fix árra is, mert abból rögtön vesszük, az első 3-4 filmhez csak a legfon- 
nem köti leegy jagadtóteckezktásk 000-ért fix áron heti kból fizethetünk), és regget azonnal vegyük fel a pénzünket. tosabbakat béreljük ki, Az épületek persze 
elcsaphadjuknektede jobban falás a bárban, és unaloműzőnek né- csak akkor fognak működni, ha felvettük 
adjuk át óket és jÖDbEGNÓbb megjón az FBI, szóval oda a megfelelő alkalmazottakat ís és meg- 
lddaéáttenk mega vásároltuk a szükséges felszereléseket is, 
áljunk a minél jobb minségú Kis kedvencünk magánlak- 
697 éstetsálélyétel ejde, 9 EGY LA kivátságatta Mihályé. . osztálya, ahol egyrészt szerepet adhatunk 
Szaadulásnák ágdívattrés (Ögtört kides sszeszedűrt 80000 dóftart, körfödhetünkiktölywesdbe neki valamelyik készülő filmünkben, illetve 
kora bulnosre káriítunk égánatóság bíja apró csecsebecsékkel (aranyóra, sportko- 
dot húl elő "Sajhosígy sak kétszer Szaba- csi, tengerparti villa, stb.) javíthatjuk közér- 
kólerdőlhagrtadik alkalothmáltaz FBI - hímnemű - ielélb Publicitását majd a reklámiroda fogja. 
alkalmazottat tesznek pontot hályafutásúnk végére. Ez már kicsit húzósabb történet lesz, mert az 50 rugó dollárba Bejárat. Ide nem árt legalább. 
Zálódházu bájos tulajdónossal. Modernizálás után xvd túl sok, különösen ha az ember ágában gy biztonsági őr, esetleg felfegyverezve, 
I értékük fétéért zálogba csaphatjuk régi kameráinkat és lámpáinkatayeyáljáttássmtól nolyabb tőkét k ír Ji mert az ördög, a konkurencia, valamint a 
továbbá ítt értékesíthetjük a WC-ben fejbevert urak holmijaitás n gre katt Különböző tüntetéseket szervező nőegyletek 
Itt különféle mókás dolgok beszerzésérggzatháéheló t na e nem alszanak — márpedig az idő pénz, és A szereposztásnál kitörő 
ség. Ez muszáj is lesz, mert Lula egy idő utágayédjájalattelvétetek tettet at tagtabbabaa det minden egyes incidens vagy szabotázs örömmel fogadják az újonnan 
egyhangúságát, és nélá gyi 72 hosszú órányi kieséseket okoz ele Láz 
ilyenkor vegyűnkéneküti j Ő Elméletileg Szereposz- aga 
4op eleget keresnek, hogy maguk fi jötzák a dolgot — vagyis tás, de — húzós áron — innen adhatunk fel 
nem szoktam öleeAlalnESiKÖtvetlen haszon belőle. hirdetést új alkalmazottaknak és új színé- 
jölrOfnár ismerős derék motorosok. szeknek. Az előbbiek hirdetéseit a jobb ol- 
Vével ült mostákakytásosíódró közöti folyik a piaci verseny, a tób- dali iratszekrényen, az utóbbiakat pedig az 
Ciekmunkájátszabotáj hatjuk a lefizetésükkel. Ha a toplista élére íróasztalon levő magazinra kattintva adhat- 
ekargukttalntálámelyik produkciónkat, erre szükség is lesz juk fel. (Nem tudom, mennyire nagy dicsó- 
tt Dérelhetünk/vásárolhatunk a filmgyár üzermeltetésé- . ség, de Martha Ikpol nevében kis hazánk is 
Günk, akkor kell ide bett jeszükséges épületeket (Id. részletesen később). Pénz híján képviselteti magát a színésznők között.) Az 
Kula valamelyik delkéleltét elkent egyelőre csak maradjunk a bérletnél. álláshírdetésnél meg kell adnunk a minősé- 
tékszerre" vágyik. (Egyébkéné a tar- Akárcsak az előbb, itt boltolhatunk a terjesztővel. gi elvárásokat és a fizetés arányát (a színé- 
ban feltűnő Ugyanúgy el lehet adni a teljes filmjogot, mint a hetente fizetett li- .  szeknél pedig bizonyos, khm, kvalításokat), 
lányokat. . cencet (nyilván az utóbbi a kifizetődőbb), de nagy pénzt majd ak- . de ez mondjuk merőben poétikus dolog, 
isbe . korakaszthatunk, ha magunk dobjuk piacra csodás alkotásainkat. . mert úgyis mindig ugyanazok fognak je- 
lentkezni, és mindenki megjelöli a napi fizetési igényeit is. Egy max. új színészek felvételekor nem látjuk az animációt. 
reklám körülbelül 2-3 napig hatásos, ha addig nincs jelentkező, Elsősorban kell ide egy "író" (Writer), akinél 
adjunk fel még egy hirdetést. A jobb alsó sarokban látjuk, hogy. megadhatjuk az új film címét és választhatunk neki valamilyen "té- 
hány jelentkezés érkezett be a hirdetésekre, és a borítékokra clic- . mát" (érdekes a választék), Az író mellé kell egy asszisztens (Prod, 
kelve tudunk lapozgatni közöttük. Mivel egy állásra többen is je- . Asst), akinél kiválaszthatjuk a stílust (értelemszerűen minden film 
lentkeznek, logikus, hogy azt fogjuk a nagyítós ikonnal szerződtet- hardcore), továbbá egy gyártásvezető (Prod. Dsgn.), akinek a táb- 
lehet szervezni egy ilyen buliba — de a Csirkefarm olcsóbb.) A mókás csecsebecsék beszerzési he- ni, aki a legkevesebbet kéri közülük. A többit akár ki is rúghatjuk, .  . láján a kis képecskékből összerakhatjuk a "cselekményt . Minden 
Itt két motoros duhaj horgonyoz, akiket három lye. Típusok tekintetében a választék sokkal szélesebb, mint az mert — a takarítónőkön kívül — minden állásra elegendő lesz egy egyes kocka 10 perc és 1.000 dollárba kerül, A hosszabb filmeket nyil- 
Speciális megbízatással halmozhatunk el. Karton sörökkel üzemel:  . előbb, tehát mielőtt egy forgatás megkezdődik, nem árt megismer- . . személy. (Ez nem is árt, mert ahogy elnéztem, 10 jelentkezésnél ván hosszabb ideig gyártják, viszont drágábban lehet eladni őket, de 
nek, és a megbízatás sikere (időtartama) egyenes arányban vana kedni velük Itt találjuk a szexfilmek Top10-listáját is. Erre termé- több nem nagyon lehet az irodában ) Színészek lehetnek többen ís, . 80-90 percnél hosszabb film gyártása nem ajánlott. Ha összeraktuk a 
beléjük fektetett kartonok mennyiségével. Ölcsón meg lehet veretni egjobb minőségű felszerelésekket készült filmek. báraz költséges móka. A Castingba nem szükséges személyzet, filmet, a Conciude Planning ikonnal befejezhetjük az előkészítést. (A 



















Teljes gőzzel folyik az új 
Emmanuelle forgatása 
























yorn bennünket, vagy túl sűrün verjük fej 
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Lassan kezd lakhatóvá válni 


szerény kis LETZELA rektor persze napjában többször is valamilyen 


problémával áll elő: vagy valamelyik szereplő- 
vel van gond (pl. sikoltva menekült, amikor 
meglátta a partnerét), vagy pedig valami spéci 
eszközre van szüksége. Ilyenkor a stúdióba sí- 
ethetűnk orvosolni a problémát: az előző eset- 
ben forgatási szünetet rendelhetűnk el, megfe- 
nyegethetjük, megvesztegethetjük, esetleg ki 
Nönpénzzel serkenthetjük, vagy kírúghatjuk az 
illetőt, az utóbbiban pedíg kiugorhatunk a 
szexshopba a kívánt cuocért. Ez kellemetje- 
nebb lesz, mert a cuocoknak egy rakás válto- 
Z7ata van, és a rendezőnek mindíg pont az adott 
darab kell. (Vagy fél órát keresgéltem, amikor 
az egyik jelenethez egy "Fél Csirkére" volt 
szükség — vajon mi a szösz lehet 77) 
A fir tulajdonképpen már most eladható, e 
azért két épületben tovább finomlíthatjuk őket 

Ide értelemszerűen egy vágó- 
lányka (Cutter) és valami vágóberendezés 
szükségeltetik. A kész filmek vágása rendsze- 
rint 1-2 napot vesz igénybe. 

Itt egy hangmérnök (Sound 
Egni) foglal majd helyet, aki egy rakás külön- 
féle hangcsiholó berendezés segítségével 1-2 
nap alatt zenét kreál a nagy műhöz. Ha Iuxus- 
Kiadásokat óhajtunk, akkor lehet ide szerződ- 
tetni kellemes hangú dublőröket (Dubler), akik 
a filmvásznon jól testő színészeinknek hangot 
kölcsönözhetnek. 
többi épületet és a személyzetet felszerelést 
már csak akkor érdemes bérelni, ha 2 film- 
gyártás már nagyűzemi méretekben folyhat 


A NASA "speciális" űrhajója 
MÜTAL TTL 


Reklámiroda, ahol Lula 
Minden jó, ha jó a vége (holnap reklámját intézi két bájos hölgy. A reklámlőnök 
CLT TTI AE] (Advertising) irányítja a különféle botrányokat 
(polgármesternek jelöttetik, levetkőzik egy 


talkshowban, stb.), a titkárnóje (Operator) inté- 
21 az egyebeket (tv-hirdetés, poszterek, stb.) 
Eza kelléktár, ahol — ha éppen nem 
egymással vannak elfoglalva — egy asszisztens 
(Prop. Asst ) és egy managerlányka (Props. 
Mngy) intézi a kellékügyeket. Ez azért kelle- 
mes, mer a továbbiakban a rendező csak ak- 
kor nyaggat bennünket tárgyi szükségleteivel, 
ha az eszköz abszolút nincs raktáron (eddig 
mindig újat vetetett mindenből). Ugyancsak itt 
állíthatunk munkába egy berendezőt (Set Buil- 
der), és különféle díszleteket vásárolva változa- 
tosabbá tehetjük — amúgy elég egysíkú — film- 
feink helyszínét 
Egy másolólányka (Copy Giri) és egy másológép munkába 
állításával itt kezdhetjük meg filmjeink sorozatgyártását 
(Innen teljesítjük a saját forgalmazású filmjeink megren- 
delését a nagykereskedők felé. Előszór persze ehhez a filmet piacra kell 
dobni (az irodában a laptopra kattintva). Elméletileg fel lehet venni ide 
egy raktárost (Storewoman) , de teljesen felesleges, mert a megrendelé- 
seket saját kezüleg (a számítógépre kattintva) kell teljesítenünk - vagy 
azárétel függvényében visszamondanunk. Ha nem tesszük, nem kere- 
sűnk egy fityinget sem. Az újonnan piacra került filmek első megrende- 
lései 6-7 dollár körül mozognak, de egy jó minőségű eszközökkel ké- 
szült film árát pár napon belül akár 14-15 dollárra ís felverhetjűk. 
A taktika ezen a pályán két részből tevődik össze: először is az első 





program ugyan csodálkozni fog, de az ne zavarjon senkit ) 

hde kelt egy rendező (Director), egy operatőr (Cameraman) 
És egy fővilágosító (Light. Engnr.), természetesen az utóbbi kettőnek 
vásárolnunk kel! egy kamerát és egy lámpát ís. Mive! a filmgyártás leg- 
hosszabb folyamata a forgatás, később akár három stúdiót is bérelhe- 
tünk, ahol párhuzamosan több filmet is forgathatnak, de természetesen 
oda további t, felszerelést, na és persze színészeket kell 
szerződtetnünk, Ha a személyi és tárgyi felvételek megvannak, a Movie 
Planningban befejeztük egy film előkészítését, és a Casting talítábláján 
 — Lulán kívül - legalább két színészt hozzárendeltünk a filmhez, a stú- 
díóban kiválaszthatjuk a filmet, és a Startra kattintva megkezdődhet a 
forgatás. A rendező előtárja a tervezett forgatási időt, melynek jóváha- 


gyésa után - hogy a költővel szóljak — a munka a dandárjába lép Adi- 
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éeztéteyf némi forgótőkét is), a Stock Uppal pedig fel- 
tölthetjük a nálunk levő mobil pénzből, Utóbbira akkor van szükség, ha 
a bolt veszteségesen üzemel. Ez viszont — jó reklám és szolgáltás/sze- 
mélyzet mellett — csak akkor fordulhat elő, ha valamelyik konkurens 
szabotálja a boltot. Ha egy shopunknak elfogyott a pénze, a program 
felajánlja a bérlet megszüntetését — ilyet viszont egy büszke milliomos 
nem fogad el, inkább némi veszteséggel kivárja, amíg a szabotázs lefut, 
A shop kiválasztása után bejelölhetjük, 
hogy a Start Advertising választása után milyen módon hirdessék bol- 
tunkat. Nem kell sokat teketóriázni; mindig minden boltot mindenhol 
hirdetni kell, mert költséges ugyan, de megtérül. 
A szabotázsakciók helyszíne. Öt közül vá- 
laszthatunk a sima, 8.000 dolcsis megfenyegetéstől kezdve a félmilliós j 
"nukleáris csapásig". A típus beállítása után ki kell választanunk a cél- 
pontot, és a Start Operationnel adott ideig él a szabotázs, Egy shop 
egyszerre csak egy módon támadható, A megtámadott üzletnek rend- i 
szerint negatív a bevétele (az atomcsapás pedig minden körben felezi 
az eddíg elért forgalmat is), 
Ugyanazok a paraméterek, mint az előző pályán, csak a hitel- 
keretünk nőtt meg egy milkóra. Ha a bankár alsóneműben fogad ben- j 
nünket, felajánlhatunk neki Lulával két órácskát — mire visszatérünk 
1099-kal emeli a hitelünket. 
A távolságokból adódóan a közlekedés módja a repülőgép. 
Mivel egy idő után kissé idegesítő, hogy egy tíz órás repülőút 3-4 na- 
pig tart (például a pilóta néha leszáll óvszert venni), a hangár és a kifu- 
tó megépítése után vegyünk egy magángépet és azzzal közlekedjünk. 
A harmadik pályán elég egyszerű a feladat: minden lehetséges shopot 
megvenni és mindenhol hirdetni; a személyzet és szolgáltatás tekinteté- 
ben minél profitálóbb boltokat üzemeltetni; minden konkurens shopot 
állandóan támadni. Néha körberepülünk összeszedni a pénzt, hogy be- 
fektessük a bankban. Ha összekapírgáltunk 50 milliót, és mobil tőke- 
ként van nálunk, Houstonból, a NASA kilövőállomásáról útnak indul a 
világűrbe a Lula szexrakéta, Jón a befejezés, ahol mindenki boldog: 
Lula azért, mert pénz hull az égből is, főhősünk egyéb más okokból. 
YIKESI Most látom, hogy mennyit összehordtam egy ilyen egyszerű 
játékról! Szó se róla, a sikamlós témakör és a comics-jellegű grafika 
igen sajátos hangulatot kölcsönöz neki, bár technikai színvonalát te- 
kintve akár egy Amiga 500-asra is készülhetett volna. Leszámítva 
mondjuk a hí-color grafikát, ami azért megtréfált egy párszor, ugyanis a 
játék csakis és kizárólag 64K színmélységben és 2MB-os videókártyá- 
val futott normálisan (egyébként vagy lefagyott a videóknál vagy vala- 
melyik helyszínen, vagy nem indult el az óra az első pályán — követke- 
Zésképp nem lehetett sehova bemenni...) Az első 10-15 perc minden 
pályán muris volt, mindaddig, amíg az ember megismerte a poénokat — 
utána pedig jött az üzleti szimulációk szokásos átka: miután mindent 
beállítottunk, vagy állandóan ugyanazt kellett ismételgetni, vagy pedig 
Rodin gondolkodójának szokásos pózában merengve várni, hogy teljen i 
az idő, Az utolsó pályán majd kinőttem a nadrágomat, amíg összejött a 
pénz. Egyébként nem egy rossz darab, néha előhúzom a sublótból, 
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későbbiekben ki kell bérelnünk a többi kuckót és mindenhova a lehető 
legjobb felszerelést megvásárolnunk (márcsak azért is, mert azok el- 
használódnak). Ha igazán beindul a bolt, akár napi 100.000 dollárra is 
rúghat a tiszta nyereség, A pálya addig tart, amíg el nem érjük a 2 mil- 
(ló dollár mobil tőkét. A mobil tőkébe nem számítanak bele a banki be- 
fektetések. Mivel a következő pályán megint egy rakás lóvét kell indu- 
tásnál elvemünk, nem árt ezen 5-6 millió dollárt befektetésekben felhal- 
moznunk, majd azt magunkhoz szólítva átvonulni a harmadik szintre. 
















Los Angeles lesz a fellegvára az USA egészét behálózó birodalmunk- 
nak Ittaz első dolgunk az, hogy megfelelő lakásról gondoskodjunk 
magunknak. Lehet bérelni is, de én megvettem rögtön a legdrágábbat 
mit nekem rongyos mástélmillió dollár?! Valahol csak laknia kell az új 
Hugh Hefnernek vagy Larry Flyntnek. 

A pályán az lesz a feladat, hogy az Államok tíz nagyvárosában szexke- 
reskedéseket nyissunk és kiűssük az őt konkurenst az üzletből — Lula 
ítt már csak a háttérből figyeli az eseményeket. (Illetve lesz még egy ap- 
ró dolga, de mindent a maga idején.) Az Ingattanügynökkel már megis- 
merkedtünk kicsiny hajlékunk megvásárlása kapcsán, szóval rögtön ki 
ís bérelhetünk tőle pár shopot. Fekvés szerint három (belváros, a bel- 
városhoz közel, illetve külváros) , méret alapján pedig négy különböző 
shop létezik — ezek egyben meghatározzák a bérleti díjuk nagyságát is. 
A méret kiválasztása után bal oldalon megjelenik, hogy hány van kiadó 
a városban, és egy vizit után kibérelhetjük. Ha jól vannak irányítva, a. 
legnagyobb hasznot a belvárosban fekvő legnagyobb shopok hozhat- 
ják, de jövedelmezően lehet üzemeltetni egy külvárosi bodegát is. Ré- 
szemről Los Angelesben ki szoktam bérelni az összes kiadó shopot, 
mert háklis vagyok arra, hogy otthon én legyek a legerősebb. 

Az ingatlanügynöktől kilépve a városi menübe kerülünk, ami minden- 
ütt megegyezik - kívéve az egy Los Angelest, ahol a házikónkat választ- 
va lépünk az irodánkba. Itt Lula ajándéka vár bennünket, ami nem más, 
mint egy mókás kedvű titkárnő. A jobb oldali ablakra kattintva kinézhe- 
tűnk a birtokra, ahol a daru ikont választva rögtön meg is ejthetünk né- 
hány építkezést, úgymint kerítés, úszómedence, kifutópálya és hangár. 
Az utóbbi kettő megépülése után magánrepülőgépet vásárolhatunk — ez 
ugyan kissé költséges, ámde roppant időtakarékos megoldás lesz a ké- 
sőbbiekben. Ha valaki nem mentes némi allűröktől, toborozhat min- 
denféle személyzetet ís, de de a túl grandiózus sleppnek van egy elég 
kellemetlen utóhatása: a későbbiekben nem lehet kirúgni őket. Szóval 
csak szerényen, de pilóta mindenképpen kelleni fog. 

A széf mellett találjuk a nagyvárosokban levő shopjaink napi könyve- 
tését (Flipchart), azaz mennyi az adott havi forgalomyköltség/profit egy 
adott városban. A széfben a városok shopjaiban levő készpénzt találjuk 
— ha nagyon felgyülemlett, elugorhatunk, hogy magunkhoz szólítsuk 
egy részét. A széten levő tortára kattintva élünk társadalmi életet: időn- 
ként partit szervezhetünk házunkban, adott számú lány és adott minő- 
ségű kaja-pia társaságában 

Itt látjuk, hogy a város hat lehetséges shopja kö- 
zül ki hányat bérel, a konkurensek logoira kattintva pedig az adott havi 
bevételt szemlélhetjük (nem kel! megrettenni, ez csak a bevételük, nem 
a profitjuk), Saját shopnál megjelennek az opcióik. Stafínál adhatjuk 
meg, a személyzet minőségét és létszámát. Célszerű 8096 feletti el- 
adókkal dolgozni, és létszámnak valamivel többet alkalmazni, mint a 
shop férőhelyeinek száma. A Departments-menűben állítjuk össze a 
bolt profilját, azaz a szolgáltatásokat. Elég egyértelmű képecskék jelzik 
a szolgáltatás mibenlétét, a melletük álló szám pedig azt mutatja, hogy 
az mennyi férőhelyet foglal a shopban. Csak a legnagyobb szupermar- 
ketekben van fehetőség az összes szolgáltatásra. A Balance Sheetnél 
látjuk a shop aktuális könyvelését, különböző költségeit, valamint a Méri 
boltban levő készpénzt. Ezt a Take Out Capitals ikonnal magunkhoz ve- 
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:kiadó cég megszerzett egy, a 

LLILELT GÉM LL OTET ÜLT d 
bármely területén sikeresnek bízo- 
LA AZAZ GT TELT ELV LETAL EC TA 
összes bőrt lehúzni róla - ez a kijelen- 
tés lassacskán már kezd banalitás- 
EEG LTTT NE TTL SEL MULTAT 
MEL ENC ELT LN TUL EGET 
lág fejlődését, ha máshol nem is, leg- 
alábbis a PC-játékok terén. Gondol- 
LELTE ATA GÁTAT 
szép részét képező Star Wars-játékok- 
ra, a Disney-feldolgozásokra vagy egy 
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MELLETTE VST LELT TÓ 

mertebbeket említsem. Ez a törekvés 

LELEK TTL ET Lt ET 

A ÜL TTL ATSÉZ GATT KÜL TETT LE 
deddig a StarWars. Monopoly vitte a 

h pálmát - mondom mindeddig, mert a 


Kirk kapitány golyókat 
egyensúlyoz az orrán 


Star Trek-licencet birtokló Interplay 

ug elte J Na 
v [RAN LÉT TT A ÉL 8 

Egy flipperrel igencsak ingoványos ta- 

[ELET LE ADU 
mert szerintem ez egy olyan műfaj, 
ami - a számos próbálkozásra való te- 
kintet nélkül - számítógépre egyszerű- 
LIGUE LELT NI LE LIE TÉL át ő 
szott valaha is egy igazi flipperrel, az 
valószínűleg egyetért velem abban, 
hogy ezt a játékot egyszerűen nem le- 
het puszta matematikai alyorítmusok 
alapján számítógépen szimulálni — leg- 
feljebb utánozni, de annak mindig is 
műanyag szaga lesz. (Ennél már csak a 
MLLLL EEYSSA ETO e ááá 11 EL 82258 
most ne feszegessük...) A lökdösést 
LELET ME Tee rák SZT TITI) 
mindegy, hogy mikor, milyen erővel és 
milyen irányból lököm meg a masinát - 








ezt pedig a sebesség/játszhatóság/ 
CUTE LOTTE LÉ ELET LÉT 
tudják megfelelően paraméterezni. 
Becsületükre (bankszámlájukra?) le- 
(TTL NOTA LTAL TA Et 
megpróbálták a dolgot, különösen így, 
[LGA Ne (LTAL E 
fosíthatták a játékot. A játék három 
pályáján felvonultatták az "igazi" flip- 
perek jelenének szinte összes trend- 
jét: a "történetet", a "küldetéseket", 
a monokróm CGA-videókat, a skill 
shotokat, a betűk kilövésére adott 
szorzót, a multiballt és adrenzyt, hi- 


migal 


MT [ATA 


ELLLATÉ E S ELJUTOTT 

Az első pálya a Boldly Go, ami a mos- 
tanában leginkább elterjedt trendet 
szimulálja (én "parasztflippernek" hí- 
vom): van egy csomó cső, minden csö- 
rög, halál áttekinthetetlen és a felépí- 
ESET TT LTÉ A 
EELLTTAOE za asta] 
célozni - egyébiránt 
oda kell lőni, afiol 
villog a lámpa. (Hely 
hiányában inkább 
nem kezdem boncol- 
(ELÜL NLLT LILA 
[La CAT AL TÉR] 
játék füzetkéjében 
ÜT LEE TÁ CET 
taglalják, másrészt 
meg mindenki kita- 
[Est ILL ÉL LE 
UA) 
LES Lá ELÉ] 
TETTEST Tat 188 
ELÜL EL ATST A E TETT A E TH 
LÜL ETEL TELT ELÜT szet] 
LELEIL ETL LÉ LÁV T LOG LÉ Eta tp d 
tést" választunk. Igen hálásak a közé- 
pen levő járatban so- 
rakozó kártyák, itt 
majdnem mindig si- 
kerül egy "zsinórt" 
[/dorigh[B 

átt tILá LE) 
ITÉL Érti 
nemében igen egye- 
di, mert egy multi- 
player-pálya, ame- 
lyen a gép sorban 
nyomja a golyókat, 
te Ecur eláb [ja 
MAL 
Cuc Sá Lt a 
Md a 
adatokban. 
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Szeretnék elnézést kérni, ha ismerte- 
tőmet az enyhe szkepszis lengte volna 
LEALL LEU Lá et ETI AE 
ALÁZ KÜ JEL ezt KIL ET B 
mas számítógépes adaptációra, maxi- 
LEN ETZ ETEL NET TEA TLA 
hogy az ez irányú próbálkozások eddig 
rendszerint megfosztották a játékost a 
valódi sikerélménytől - nekem ugyan: 
ERNE SA TELEL A 
LALI 
kapok és a golyó egyszerűen nem ís 
hajlandó elmenni (Id. például a Sierra 
flippereit). Szó se róla, ez mondjuk 
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MERLEG NAK EA L Ta Ld Ü LETE 
ról. A pályákat ugyanis úgy tervezték, 
mintha valódi gép 
LG R [91 A( AA 
LOL LT 
KZZAGSÁ 011] 
LELET 111] 
nem szívesen ját- 
ESEL ELŐ 
kialakítása folytán 
elég egy rossz dös 
KOLT áZ ad 
mű "zsinór" legyen 
a vége - ebben 
mondjuk meglehe- 
tősen emlékeztet a 
KILL LESZ Ta 
lőkre". Sajnos ehe 
MA ÉSz 8 
tógépes feldolgozás szokásos hátrás 
nyai: a golyónak szokás szerint nincs 
SULYA, úgy pattog, mint egy piny- 
ponglabda; apró matematikai bakik 
folytán a mozgása néha érthetetlenül 
LL LTETT ELEG LETG KÜT TATA (8 





GALAKTIKUS FIIPPER 


"Multiplayer"-flipper 

















edzel Zeta aját a A 


letti vezetőcsatornákban); a golyó 
nem pörög - és nem is folytatom to- 
Vvább, mert felesleges. Kivitelezését 
tekintve nem rossz darab: 640"480 
[GEL ÁE LK GAZT 
LIST ALT ITEM AZ TAL Z akk 8 
on. A zene ugyan illik a sci-fi témá- 
hoz, de engem inkább Jean Michel 
Jarre első szárnypróbálgatásaira em- 
aA 

A Star Trek Pinball tipikusan pop- 
Corn-játék, amit az ember azért tesz 
fel a gépére, ha egyéb teendői között 
néha 10-15 percnyi kikapcsolódásra 
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vágyik. Ha viszont ebbőta szempont; 
ból szemléljük a dölgot, annak rop- 
[ELL ELENTTÁGSAN LIGHT EN 
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star trek pinball 
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MS, vagy nyitt F JŐ ig ál bában úwó, f0SSZ arcú CSÖVE 
, hajól sejtem, ín- tókat/ablakokat. A kézzel tudjuk felvenni (illetve né v vaalólko- .  gyük ela kötelet Egy kis pénzzel 
5 grafikusok keze munkáját. nálni) a tárgyakat. A nagyítóval vizsgálódhat. e vűnkbe szóra 


ülepőbb, mert egy igen tet- ököllel verekedhetünk. Ha már felvettük a fegyverür é ásunk mögötti sikátorba. Egy roncs 
annak a használata lesz az ötödik ikon. A felvett tárgyakat a pajszert láthatunk Próbá: 
lás gengszterkorszakban, és ter- képernyő tetejére kell vinnünk: amint a poin - 
$szódik. A főhős figurája mintha talunk, begördül a tárgylistánk. A listát a két 
amerikai filmről lépett volna le: 


nem veti meg a nóketés az tárgy alakját ava k e őr posztol tót. Vijelőtt ber letehoe, 8. 
abszurdnak is tűnhet, hi- át - a program még azz. ait, hogy / -.  Davidott márkájú csikk iról Jac lja ít a bőröndjét, és kuki ünk bele az a 
é kat animálja, ha olyan dologra mentünk rá, amin az hasz- mondani, hol vásár ő 
TETSZETT "éható A játékmenet pejszerrel húz 
FETT TT TE NTLTT LNI nem egészen Szokvá- 
1 nyos, ugyanis rengeteg 
végigját- 
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bőrönd tartalmából Belfinger foglalkozására lehet félre- 
érthetetlenül következtetni, a féljegyzésből pedig egy ta- 
tálka helyét tudhatjuk meg. A találkára menjünk el Belfin- 
ger helyett: a Night 0 Granis bárban mutassuk meg a T0- 
Gay News újságot a szeműveges pasasnak. A fickó félre- 
hívja hósünket, hogy kifizesse a munkát, de ne ugorjunk 
be: amikor elő akarja húzni a pisztolyát, mi legyünk a 
gyorsabbak! Kötözzűk össze a gazembert, majd térjünk 
vissza a bárba, és most a megbízó szerepét játsszuk el. 
Bellinger már éppen belesétálna a csapdánkba, és már 
jön is velünk, ám az utcán hirtelen egy kék autóból tüzet 
nyitnak hőseinkre - Belfingerrel egyetemben Jack autója 
ís bekap egy-két golyót. Ismét jón a rendőrség, és ismét 
Jack a gyanúsított... Ezúttal ne várjuk meg Tomot, hanem 
lógjunk meg, Keressük meg az autószerelő műhelyét, 
mert időközben odaszállították az autónkat és mellesleg 
az általunk kilyukasztott kék autót is. Kutassuk át a feta- 
kart kocsít: egy titkos casino-belépőre bukkanunk. Men- 
Jünk abba az étterembe, ahol egy testes gorilla posztol 
egy ajtó mellett, és mutassuk meg neki a belépőt. Miután 
bebocsátást nyertünk, vagy kérdezősködjünk a tulaj felől, 
vagy egyszerűen molesztáljuk a vendégeket a fegyve- 
rünkkel — a végeredmény ugyanaz lesz: a maffiafőnök, 
Don Sxaletti elé vezetnek minket, aki bezár minket az 
alagsorba. (Ha netán elfelejtettük volna a könyvelőt meg- 
kötözni, a dolog rosszabbul sül el.) Viszont legalább 
megtudunk egy infot: valami készül a kikötőben. A Sca- 
tettível való beszélgetésünknek fültanúja volt egy nősze- 
ly is: Elizabeth, aki a megboldogult Bellinger 
volt. Mivet tudja, hogy 
ja, Scaletti rendelte el a gyil- 
ot, segít nekünk kinyitni a bör- 
tól, 5 becsúsztat egy pajszert. Sca- 
irodájából vegyük vissza a pisztolyun- 
És vigyük el a fontos aktát. A hátsó bejáratot 
Őrző alakol fújjuk le gőzzel, a csapot rögtön az ajtó 
mellett találjuk. Vegyük fel a hulla mellől a muníciót a 
pisztolyunkba, és lőjük szét a lakatot az utca telé nyíló 
kapun, Most menjünk a szesztőzdébe (régi téglaépölet), 
aminek az udvarán egy teherautó áll. Az egyik láda tete- 
jén egy kurblit találunk, ezzel indítsuk be a járgányt, mire 
abbahagyják a rakodást. Kukkantsunk be a gyárba, és vi- 
gyük el az üveg whiskyt. Az italt adjuk oda az autószere- 
lőnek, és máris vihetjük a kocsinkat. 





A KIKÖTŐBEN 


A kikötőben (Harbour) egy újabb lela- 
katolt kapuba ütközünk. Vegyük fel a 





fől a fogót, és vágjuk e a lakatot a ki- 
kötő kapujáról. Nézzünk x 
be, de még 

ne menjünk tovább: tér- 

jünk vissza a garázs 
mellé: az ott őlálkodó 

részeg addigra elalszik. 
Vegyük el a TUmOSÜVE- 

gét. A kikötőben a rak- 

tárt egy fegyveres Őrzi: 

csak akkor mozogha- 

tunk az előtérben, ha a 


fickó épp az épület mögött van. Így egy láda-labirintus- 
hoz jutunk, aminek az egyik zsákutcájában három sem- 
mirekellő ugrik elő. Ijesszük e! őket a pisztolyunkkal 
majd vegyük fel az egyikük által hátrahagyott pajszert 
Ugyanitt láthatunk egy meglazult deszkát az egyik ládán. 
ezt feszítsük le az új szerzeménnyel. A labirintus egy 
másik ágában egy hajót találunk — támasszuk neki a 
deszkát és másszunk fel rá. Vigyük el a kabinból a hor- 
gonyt. A ládarengetegtől balra, a mólón, egy vén tenge- 
ri medve horgászik. Cseréljük el vele a rumot a mellette 













Mint a mellékelt ábra is mutatja, 


JACK ORLANDO 


A LAKTANYÁBAN 
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Stewart őrnagy a civil 
szervezetekkel is ápolja 
a jó kapcsolatokat 






fe heverő kötélre. Most 
1 

EYES Gvatosan, megfelelően 

időzítve menjünk vissza 

a raktárhoz, és nyissuk 

ki a baloldali kaput. 

Bent mászunk fel az 

elektromágneses daru 

állványára és sétáljunk 
át a szomszédos terem- 
be. Pont egy üzletkötés 
kellős közepébe csep- 
penünk: Stewart őrmagy 
fegyvereket ad el Scalettinek a katonaság készletéből 
Mellékesen egy másik információt is elejtenek: már 
Tomot is megvásárolták. Miután az üzlet megköttetett, 
az őrök figyelmét tereljük el az elektromágneses daru 
kikapcsolásával. (A kapcsoló a falon látható.) Így most 
már nyugodtan kimászhatunk a tetőre, ahol a piszto- 
lyunkkal üssük le a bámészkodó őrt. Az épület előtt egy 
teherautó parkol, épp befejezték a rakodást. Hurkoljuk 
rá a horgonyra a kötelet, akasszuk be a tető szélébe, és 
ereszkedjünk le a teherautó tetejére. 






A katonai hangárból roppant egyszerűen jut- 
hatunk ki: a teherautó szerszámosládájából 
tulajdonítsuk el a fejszét és üssük le a laka- 
tot. A hangár előtti úton figyelmesen keresve 
egy drótot találhatunk, ezzel menjünk vissza 
és a munkapadon hajlítsunk belőle egy Sper- 
haknit. Nyissuk ki a szomszédos raktárt, és 
öltözzünk át katonai egyenruhába. őmagy- 
ként immár bemehetünk a főépületbe, ahol 
az első ajtón nyissunk be a telefonközpontoshoz és küld- 
jük el megszerelni egy állítólag rossz telefonvonalat, Ve- 
gyük fel a telefoncsatlakozót és illesszük a táblába. Tár- 
csázzuk Tomot és beszéljünk meg vele egy hamis találkát 
Stewart nevében. Most már csak magát, Stewartot kéne el- 
tűntetni az útból: a szomszédos szobában utasítsuk a tisz- 
tasszonyságot, hogy hívja fel Stewart őmagyot, hogy be- 
törtek a 2-es raktárba. (Ami ugyebár igaz ís.) Immár sza- 
bad az út Williams ezredes irodájába, ahol végül kitereget- 
hetjűk a szennyest - azaz jöhet a végjáték. 


ÉRTÉKELÉS: 


Végül következzen még egy rövid összegzés. A grafika 
akár a Broken Swordben: habár nincsenek Disney minősé- 
gű jelenetek, nagyon dicséretes, hogy a cselekmény 
összes mozzanatát, beleértve a beszélgetők gesztusait, a 
kocsiba ki/beszállást, egyszóval mindent szépen animáltak. 
A kocsikat külön kiemelném, ugyanis frankó 30-s model- 
leket helyeztek a rajzolt környezetbe. A fényhatások is 
klasszak: egy helyen például a szél lóbálja az egyik kande- 
lábert, de az is nagyon tetszett, ahogy a lámpatény végigfut 
a távozó autónkon, És ami a legfontosabb: a történet telje- 
sen eredeti (még akkor is, ha akad néhány elkoptatott sé- 
ma, mint például a "hús a kutyának"), a párbeszédek pedíg 
roppant mulatságosak. Csak hát egy kicsit több interakciót 
vártam volna el a dumákban - gondolok ítt arta, hogy ne 
lehessen kétszer ugyanazt megkérdezni, vagy olyan dol- 
gokról érdeklődni, amiról még elméletileg nem is lehetne 
tudomásunk, Végezetül egy jó hír: a TodWare magyar 
dísztribútora magyar kézikönyvvel, és — esetleg — magyar 
felirattal hozza forgalomba a játékot. 

VZ 


jack orlanda 
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Diablohoz készült kiegészítő CD-k- 

nek, mivel idén már két efféle prog- 
ram is megjelent. Az első, határozottan 
kellemes darab, a Hellfire névre hallgat 
(csak zárójelben jegyzem meg, hogy egy 
Blizzard által kiadott hivatalos kiegészítő) 


ME::s igen nagy keletje lehet a 


A képen egy induló-karakter 
látható (a kezéből csapdosó, 
10. szintű Chain Lightning 
senkit ne tévesszen meg) 


EZ] 
ee 


Evt el 
ELO 





- ennek minőségre tényleg nem lehet egy 
rossz szavunk se. Az Executioner II korong- 
ján díszelgő "East Valley Software" felirat 
viszont már első pillantásra is elég balsej- 
telmű volt, úgyhogy DosNavigatorból rög- 
tön meg is kukkantottam, hogy pontosan 
mit is találhat a kedves vevő e remekmívű 
kis kiegészítőn. Hát, rövid nézelődés után 
kiderült, hogy nem sokat. Én legalábbis 
szűk 20 megányi, az Internetről is letölthe- 
tő cheat-programot nem tartok soknak. 
Persze lehet, hogy bennem van a hiba, s 
nem látom át a már emlegetett nagynevű 
cég komplex marketing-stratégiáját, de 
nekem valahogy rögtön egy ősöreg Dire 
Straits szám jutott eszembe (ifjabbak ked- 
véért: "Money for nothing"). 


Én már csak azért is előítéletekkel visel- 
tetek az Executioner II-vel szemben, mert a 
cheaterek (magyarul "csalók", bár e meg- 
nevezés ellen sokan kapálóznának) min- 
dent elsöprő hada lassan, de biztosan 
megölte az amúgy nagyszerű Diablo-multi- 
player játékokat. Szerintem elég undorító 
dolog, hogy kezdő karakterek villognak a 
három pöttyükkel (ez azt jelzi, hogy a leg- 
nehezebb fokozaton is kiirtották a Diablot, 


amire pedig 35. szint alatt szerintem esély 
sincs), és a faluba belépve rögtön tűzlab- 
dák fogadják az embert (ez alapjáratban, 
egy apró cheat-program nélkül úgyszintén 
nem lehetséges). 5 akkor nem szóltam még 
a több ezer pontot sebző kardokról, az 500- 
600-as AC-król és hasonló nyalánkságok- 
ról. Jómagam például 
csakis és kizárólag szűk 
baráti körben, jelszóval vé- 
dett játékokat kreálva 
szoktam nyomulni — az ef- 
féle módszereket alkalma- 
2ó úriemberek kellemetlen 
látogatásait elkerülendő. 
Persze én a másik felet is 
megértem: a Diablo nem 
egy könnyű és rövid játék, 
fáradtságos dolog egy IGA- 
ZAN ütőképes karaktert 
összehozni. Sokan bizonyá- 
ra nem is szánnak ennyi 
időt és energiát egy játék- 


DJ 
Kei 


Ps 


Hmmm. Lehet, hogy időszerű lenne 
egy keményebb szintre lenéznem? 





ra, viszont szeretnének némi sikerélményt 
a keményebb pályákon is - eredetileg ne- 
kik készülhettek a cheat-programok, s ők 
az Executioner II-nek is jó hasznát fogják 
venni. De néhány jó poén kedvéért csúnya 
dolog mások szórakozását elrontani, úgy- 
hogy ezúton is felkérnék minden Diablo ra- 
jongót: muliplayer játékban csak akkor 
használjatok cheatelt karaktereket, ha eb- 
be minden résztvevő beleegyezik (ez mond- 
juk elég ritka jelenség). Tapasztalataim 
szerint egyébként a magyar játékosok eb- 
ben (is?) jóval kultúráltabbak tengeren túli 
kollégáiknál, úgyhogy érdemes inkább a 
honi site-okon nézelődni. 


Tolvajnönk kezében kissé furán 
mutatnának a véres hentesbárdok, 
úgyhogy maradok inkább az íjnál 


Hűha, lassan a cikk felénél 
tartok, s magáról a kiegé- 
szítőről még nem sok konk- 
rétumot írtam, úgyhogy át- 
váltok egy tömörebb és lé- 
nyegre törőbb stílusra. Elő- 
ször is megtalálható a CD-n 
a jó öreg "Diablo Trainer", 
minden Diablos cheat-prog- 
ramok ősatyja. Jóformán 
mindent tud, amit egy effé- 
le stuffnak tudnia kell: átír- 
hatjuk karakterünk tulajdonságait, tunin- 
gos tárgyakkal láthatjuk el őkelmét, illet- 


ve biztonsági másolatot készíthetünk az il- 


letőről. Ez utóbbi opció különösen fontos 
lehet, hisz Hell/Hell szinten játszva még a 
cheatelt karakterek is beadhatják a kul- 
csot, s ilyenkor a kézben tartott tárgyak 
visszaszerzése bizony elég körülményes 
tud lenni. A Diablo Trainer 
egyébként sok más fajtár- 
sával ellentétben többé- 
kevésbé megbízható, azaz 


Za a felinstallált fájlokat. 
Azért ez sem utolsó szem- 
pont... 

A varázstárgyak rajongói 
is tobzódhatnak, hisz az 
Item könyvtárban új (s ré- 
gi) ketyerék százai közül 


gyakról általánosságban 
elmondható, hogy irreáli- 
san erősek és legtöbbjük 


Kissé gyanús nekem ez a harcos 
- 199 manapont mellé 126 








viszonylag ritkán vágja ha- 


mazsolázhatnak. Az új tár- 


st 


nem is túl fantáziadús darab - bár az ed- 
digiek alapján ez már kevéssé meglepő. 
Az előre elkészített tárgyakon kívül van- 
nak még előre elkészített karakterek is, 
ami szerintem már tényleg a végső stádi- 
um. Aki még arra is sajnálja az idejét, 
hogy legalább a saját karakterét tuningol- 
ja, az akár be se töltse a Diablot. 

Nagyjából ezeket az örökbecsű stuffokat 
rejtették el az Executioner II (tényleg, mi- 
ért kettő?) készítői a CD-n. A figyelmes 
szemlélő ugyan ráakadhat még néhány 
előre kimentett játékállásra és egy másik 
karakterduplázó módszerre is, de ezek 
már tényleg szóra sem érdemesek. Az íga- 
zi fanatikusoknak viszont érdekes lehet 
egy Archive Viewer nevezetű, kissé komo- 
lyabb program, mellyel az eredeti játék 
animációit és egyéb grafikai objektumait 
kukkolhatjuk meg illetve írhatjuk át. 

Hát, nagy vonalakban ennyi lenne az Exe- 
cutioner II. Ez pedig sajna elég kevés. A 
program már csak alapkoncepciója miatt 
is legfeljebb a kezdő játékosok számára 
lehet érdekes, mivel az 
öreg rókák: a) réges-rég 
ráuntak a cheatelt karak- 
terekkel történő ámokfu- 
tásra) b) már jó ideje letöl- 
tötték maguknak az efféle 
stuffokat az Internetről 
(méghozzá ingyen). Egyéb- 
ként egy magyar site-on 
elcsípett beszélgetésfosz- 
lány tökéletes végszava 
lehet e cikknek: "És mi- 
nek cheatelsz? Inkább ta- 
nulj meg játszani. Hidd el, 
sokkal szórakoztatóbb..." 

T.J 
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urait szemmel láthatóan nem 

olyan fából faragták, hogy 
megelégedtek volna egyetlen kie- 
gészítő piacra dobásával, kisfiús 
lelkesedésükben a Heroes of 
Might and Magic 2-höz is legyár- 


A. "East Valley Software" fura 


Kicsi, ám minden extrá- 
val felszerelt pálya 





tottak egy efféle korongot. Eme 
rörökbecsű alkotás az igen hany- 
zatos Desecrated Lands névre hall- 
gat, s mind színvonalát, mind pe- 
dig terjedelmét tekintve igen nagy 
hasonlóságot mutat a már ismerte- 
tett másik remekművükkel. Ez pe- 
dig sajna kevés jóval kecsegte- 
tett. Ehhez mérten nem is ért túl 
sok meglepetés, mikor áttanulmá- 
nyoztam a CD-t - pontosan azt 
kaptam, amire számítottam: egy 
nagy halom új térképet. Egész 
pontosan úgy 100 darabot. Ez 
mondjuk tisztességes mennyiség- 
nek tűnik, ám ha hozzáteszem, 
hogy ezek nagy része úgyszintén 
megtalálható az Interneten, kelle- 
metlen gondolatok ütnek szöget az 
ember fejében. Először is mi a ga- 
rancia arra, hogy az új pályák 
mindegyike korrektül megtervezett 
és játszható? Jómagam ugyan nem 
teszteltem le az összes pályát 
(ENNYIRE még a Heroes2 sem áll 
közel szívemhez...), de egy dél- 
utánnyi kimerítő nézelődés után 
arra jutottam, hogy csak minden 
második-harmadik térkép éri meg 
a fáradtságot. S túl sok új színt 
még ezek a sikerültebb darabok 


sem visznek az eredeti játékba, 
hisz új ereklyékről, tereptárgyak- 
ról, ne adj Isten szörnyekről még 
csak nem is álmodozhatunk. Ma- 
gyarán a Desecrated Lands teljes 
egészében a Heroes2-höz mellé- 
kelt, eredeti szerkesztőprogram- 
mal készült. 
Gyerekek, ezt azért 
nem így kéne csinál- 

! ni. Félreértés ne es- 

! sék: minden tisztele- 
tem azoké a fanatikus 
rajongóké, akik 
hosszú órákon át 
szenvednek azzal a 
nyavalyás térképszer- 
kesztővel csak azért, 
hogy a kész művet az- 
tán felnyomják az In- 
ternetre. Le a kalap- 
pal előttük, nekem 
ilyesmi még a legal- 


A varázstárgy-kollekció teljesen fi 
rendben van, de a hadseregre 
ráférne egy kis erősítés... 





koholmámorosabb pillanataimban 
se jutna eszembe. De hogy egy se- 
hol nem jegyzett kis cég pont eb- 
ből próbáljon meg pénzt csiholni, 
nagyon nem tetszik. Legalább né- 
hány átvezető animációt (vagy 
akár állóképet!), egy-két összefüg- 
gő hadjáratot megpróbálhattak 
volna ráizzadni a kiegészítőjükre. 
Ha már a jogdíjakra illetve fejlesz- 
tésre egy vasat sem kellett áldoz- 
niuk. Három hadjáratszerűségre 
ugyan bukkantam a korongon, ám 
ezek közül a leghosszabb is csak 
hat térképből áll. A "Satan" névre 








hallgató mondjuk va- 
lóban eredeti és érde- 
kes darab, de ez így 
magában ezért édes- 
kevés. 

Hopp, majd elfelejtet- 
tem néhány szót ejteni 
a Utility könyvtárban 
rejtőzködő stuffokról 
(a többesszám sajna 
épphogy csak indo- 
kolt. ..). Tán mindenki 
kitalálta, hogy e meg- 
nevezés két, azaz 
kettő darab rövidke 
cheat-programokat takar. A Diablo 
kapcsán már annak rendje s módja 
szerint kikeltem az efféle módsze- 
rek ellen, de a Heroes2 esetében 
teljesen fölösleges lenne efféle 
közhelyekre vesztegetni az időt. 
Aki egy ilyen kiváló és szórakozta- 
tó programban is nekiáll a kimen- 
tett játékállásait bu- 
herálni, az szerintem 
keressen magának 
más elfoglaltságot 
(ajánlom például a 
Tomb Raider 2-t, azt 
még cheattel is igen 
problémás dolog vé- 
gigjátszani). Valahogy 
nem érzem igazán 
nagy kihívásnak, 
hogy másfél millió 
arannyal és 200 sár- 
kányból álló seregek- 
kel tiporjuk el ellen- 
(0) feleinket. Egy straté- 


Hát, a jelen állás szerint itt mi 
még jó darabig nem fogunk ke- 
ményebb szörnyeket toborozni 





EXECUTTONER HT 





Ebből a városból már tényleg 
csak egy ügyvédi iroda hiányzik 


giai játék szerintem alapvetően 
nem erről szól, s az utolsó néhány 
pályától eltekintve a Heroes (itt az 
eredeti programról van szó, a 
Desecrated Land némelyik térképe 
tényleg baromi keményre sikere- 
dett) még csak nem is egy kife- 
jezetten nehéz darab. De még ha 
nehéz is lenne: a Panzer2 se lenne 
különösebben élvezetes, ha már 
Lengyelországban is Tigrisekkel 
fegyelmezhetnénk a hősiesen 
rohamozó lovasságot... 

Nagyjából mindent elmondtam, 
mit a Desecrated Landsról érde- 
mes volt elmondani. Tán még töb- 
bet is. A fentiek alapján mindenki- 
ben felmerülhet a kérdés, vajon 
mit ad ez a kiegészítő az eredeti 
játékhoz, s mennyiben múlja felül 
a hivatalos kiegészítőt, a Price of 
Loyalty-t? Kis túlzással azt is 
mondhatnám: semmit és semmi- 
ben. Ennyire azért nem sikeredett 
katasztrőfálisra a De- 
secrated Lands-t, de 
nyugodt szívvel csak- 
is és kizárólag a leg- 
fanatikusabb Heroes- 
fanoknak tudom aján- 
lani. Az East Valley 
Software pedig job- 
ban tenné, ha a ki- 
adói tevékenysége- 
ken túl magukra a 
termékekre is áldoz- 
na egy kevés ener- 
giát. Mindenkinek 
jobb lenne. 

T.J. 





FALLOUT 


KG L TTCS NELT 
Reszésis LETT SAA RULE 

ban alighanem elég kellemetlen érzé- 
seket kelt. Az én szemeim előtt azonban 
Kubrick örökbecsű filmjének, a Dr. Stran- 
gelove-nak ama rekeszizomszaggató jele- 
nete pereg le, midőn a B52-es hős pilótája 
egy CoVbo...akarom mondani cowboy sitya- 
kot lengetve száll alá a békés orosz sztyep- 
pére - egy atombomba nyergében. Egyszó- 
val olyan téma ez, melyet vagy az alkalom- 
hoz illő komorsággal, vagy pedig Monty 
Ld LR ELESETT ETT LAT e 
zelíteni, A számítógépes játékok területén 
is volt már mindkét verzióra példa, emlék- 
szik még valaki például a Nuclear Warra il- 
letve a KKND-re? Persze már jó ideje el- 
csendesedtek a hidegháború legutolsó hul- 
lámai is, s azóta hála Istennek az atomhá- 
LTAL ST KAT ETTE ZÉSI 
LELKE LETT RT LG KUT ÉT] 
gyakornokkal, s a CNN tán ezt a témát is 
felmelegíti... Egyelőre viszont a dolog ke- 
KEEN TEN TEAT É NOT AT ATA LE 






MT ÁT LLő 







A képen a mutánsjogi mozgalom 
egyik oszlopos tagja látható 





pett, hogy az Interplay legújabb szerepjáté- 
ka, a Fallout pont ezt a témát dolgozza fel, 
LESZEL LENT e ZAL RL VÉG] 
szerepjáték a (még ha nem is oly távoli) jövő- 
PEN ELESZT LAT ALTET ELT TOLL OTT TELE 
csak egybemosódott a klasszikus fantasy ha- 
gyományokkal, így a Fallout már csak ez ok- 
ból is kuriózumnak számít. A program azon- 
LELET LA ETL S [Th rá 2 
tett szerepjátékok egyre szürkülő palettáján 
(ej, be szépen mondtam), hanem minden idők 
egyik legjobb kaland- avagy szerepjátéka, 
LELETET TET ELST ETL ET ee 
zin is megírta. Jómagam azzal a naiv szán- 
dékkal ültem a számítógép elé, hogy egy 
LA TSZ ELLA 
a programról, ám rövid nyüglődés után rájöt- 
LNN TT LENT SS LT RL EZT Ó 


Hm. Ez a röpke kis atomháború azért elég 
rossz hatással volt a köztisztaságra 








9 Uhar eheut Those sto oppose ua? S 





ugyanis olyan összetett és színes játék, hogy 
LECCE LK EE ESZT ETL e 
át lehetne regélni. Ezt viszont nem teszem 
meg, mivel Laci bátyó gondoktól fővő buksi- 
[ELEG LT CL ALLT EIA 
szintű sagával sújtani. Ugyhogy következzen 
inkább egy afféle kedvcsináló (magyarosan 
review) a játékról, szigorúan a teljesség igé- 
[ALT N 





























Sáuzlő 3 


e: 


KARAKTERALKOTÁS 


LEGAL AES ő 
felel a kor követelményeinek. Leendő hősünk 
Ld LILY EELLGTAEZ SSL AT T E TT e 
LELEK ALT Lá 
esetben elég fura is lenne...), hanem a jó öreg 
[ete e ENSz a Et ÜLTET 
[ELTELT SZ LA ILS LATTA 

LEÜL LSE ELET A  NNTZ TETTEL 
megfelelnek a szerepjátékok íratlan szabályai- 
nak. Az egyetlen igazán érdekes újdonság itt a 
szerencse feltűnése, ami a látszat ellenére az 
egyik leglényegesebb tulajdonság. Első karak- 
teremen rögtön ki is próbáltam, hogy a maxi- 
mumra tuningolt szerencse mennyiben is befo- 
Iyásolja a játékot. Már az is elég kellemes do- 
109 volt, hogy a vadonban bóklászva jóformán 
LU LE et Et NEIL 
használható cuccra, ám 
LÁZ AZA Tá [1 
[ASZ A HUTA) 
rendkívül brutális sugár- 
LL TE ETET B 
et LA (ZETT TALI 
(SZELES hod 
fontosságát illetően. 

[d HUGE JÉT A 
[SZ SÉ EST ae 
KLÁN ESEK ÉL ő 
ILLAT AU LSTT 
modo-jellegű (azaz ala- 
csony karizmájú) karakte- 
rek nyugodtan elfeledhe- 
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LETE AAL CEST HALL [d 
karakterisztikák jó megválasztása már csak 
ed AL GONZILLA ELT 
LELI ZET ELT NEZ ZÁ ZÁ A 
ez AN ALLT ULT EL 
Ká e ELET ALTE TTL ASE (3 
MSG Lá LUN da ETT ZT 28 
mes nagy erővel bíró, ám lassú ramboid figu- 
[ELLENT LIL GT TNS ZA ETET e TT 


rút módon elhalálozni - magyarán hosszútávú 
partnerkapcsolatokra ne nagyon építsünk. 


ed J 728 /2/A 
DISNEYLAND... 


Ha már a nagytudású karakterekről ennyi 
pete e EMELET ELET e Te 
KKEL STAT TR ZOON LT 21 


ság befolyásolja a sebezhetősé- 
(ACE LT ZETT [a 
álló akció-pontokat valamint a fegyve- 
ELET ELÜLT ZALÁN 
[LA LTAL LN fi 
Ha már a képzettségeket emle- 
KE E LT EG E ET 
néhány szót ejtenem, A 
LGA AL Eat 
LNN LELET 
mihez mennyire ért, lev S 
gyen szó harcról, sebkös 
tözésről vagy épp alku 
koz MI ZAL 
GAS KELT TA 
ságoktól függ, de kaland- 
fee LA TÁTTTLAKI ún, 
[OARLSZCTTtE h 
nyos ismereteket nehezebben 
[ÁLTAL LATTAL KET ősi 
példának okáért a puszta ke- 
LAST EÜ CST U Ta 
[u AL LETÉT HZL TI 
egy atomháború utáni világon, - 
[Ta Set Lee LELET ÜL [NN ! 
(ETL SA GSM LL AG TLLT LA 
p ALA TZTT TAL ET ÉT  -EN 
vajon hogyan és mikor fejlesztget- 
hetjük képzettségeinket? Egyrészt 
KEST AMELLETT 
szétosztogatásával - ez a jól ismert 
XP-gyűjtéses megoldás ebből a já- 
MELLOL TET TALAL UL LTSET ETT 
ELLA ELLATOTT 
letve szakkönyvek segítségével is 
LÜL LELET TA ATA A Ed 
az efféle lehetőségeket nem oszto- 





























ELOTTE eze ON LOEE] 
után durván 100 évvet(hmm, kissé optimistán 
MEA TETEL TELE TTMETZZSÁT 
FG BELL ETEL EAT int eli 
pusztította atemberi UL ALAE TATA 
mint faj túlélte a háborút. .Sakan hatalmas, 
föld alatti óvóhelyeken vészélték átk.sugárzó- 
anboldog századot, ezek amúgy a-Váult" 
névre hallgatnak (nem a túlélők a banke- 


LENLEME TETT T9 A 

Végezetül itt vannak a különféle előnyök is, 
bár ez az elnevezés kissé csalóka. Az éremnek. 
PELLE GAÁL ELETTEL EE ALL MENTAL E 
lasztott előnyök mindegyikéhez (maximum ket- 
UL L ALÁ GLAZ TL EZEN TA 
BELL aze tte Et eSzá 211 AESTLT 
[d LAS EG KUL EN E sz 11338 
ciklus miatt karaktered jóval sebezhetőbb lesz 
a sugárzással szemben. Akad néhány különö- 
sen sajátos előny is, mint például az árulkodó 
nevű "Bloody Mess". Ennek hatására a kör- 
[ZALA LA ÁZ RL ETT Lá r (A 


rek...). Jómagunk a sokatmondó 13-as számot 
viselő Vaultban nőttünk félya Külvilágrób mit 
sem tudva. Aztán egy Szép) napon jőra- rossz 
hír: a vízfejlesztő működéséhez elengédhetet- 
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Ea EE EEt Sze e áSk (ALA € LEK 


len alkatrész bemondta az unalmast, s egy hoz KEZELÉS, PÁRBESZÉDEK  ertán kiválasztjuk a kí- 
zánk hasonló szépreményű chip-vadász kell a tea ea e SG dő 
hazának. Ezzel ki is penderítik hősünket azzal a PZL ászt TATA 



















PLATTE ET NN eat Lak EE) A játék irányítása alapvetően rendkívül egy- van: elkaszálhatjuk az el- 
elegendő víztartalék maradt. Kecsegtető. szerü: adott egy 30-s, izometrikus játéktéra —  lenfél fegyvert tartó ke- 
Bizonyára mindenki kitalálta, hogy túlélők ELTETT NE NSA] pe ALLT Etel ÜST el 


azért rajtunk kívül is akadnak (ellenkező eset- szemszögből láthatunk. Az egyes helyszínek PE LAN LTAL T] 
ben a kereskedelem képesség például elég ön- között egy felülnézeti térképen közlekedhe- éppen a szemét is célba 
célú lenne...). Ami azt illeti, valóságos kis vá- tünk, ahol ugyancsak gyorsan telik az idő. KELLY tá LÉ 1 
ALNSA TTL ÉL AC LE EL MLSZ ST ETET ÉTE pár RT LAN LAN ET] 
sa néha elég körülményes lesz. A népsűrűség — gyelnünk, s az idő múlásával folyamatosan szoktak bekövetkezni a 
persze a sajnálatos harci cselekmények hatá-  gyógyulunk. kritikus sebzések, me- 
sára igen drasztikusan leapadt, úgyhogy időnk Maga a cselekmény alapesetben valós időben lyek ellátásához nem egy- esett ker 
részét az egyes helyszínek közti vándorlás zajlik, ám a komolyabb összezördülések idejé- szer komoly orvosi kép- jé sajttérr séstat az toRtákl 
LELKET LULU OJ Lá ETO zettség szükséges. A randaságok félnek a tűztől... 
persze megtöri egy-egy rövid üzemmódra. A karakteralkotás során emlege- program amúgy rendkívül - 
. közjáték, ezeket két fő típusra tett akció-pontok itt kapnak szerepet, mivel LL ZÁ el 
oszthatjuk: 1) mi bukkanunk minden cselekvés ilyen pontokba kerül. Példá- féle sérüléseket, például 
ÜZ ILGIL S Z ) 
hetet goa a 
LA NTSsa lát 
[ec éE e] 
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az 
"ama 
(JN 
KZT 


LN ET eT e ie Kö lüdásákrtlők e tzfejű 
eki A p € éri torpiók meg a vízfejű 
a ii itéli LEÜL aktivista még csak-csak, de a vér- 
y ELS LUCA pockok inváziója már igazán túlzás 
Hűha! Ez a fejlövéses dolog már X . 1 lekkelis végeznek, vi- 


nem is tűnik olyan jó ötletnek li mm —1 szont ilyenkor baromi gyorsan fogy a lőszer. Ez VÉGSZÓ a 
pedig a látszat ellenére IGEN súlyos probléma. ls he 
PEZULTLE TET LT EAT NEZI SSE E ÜLTET TA Z A LETT EKE Z ÜLT AKI 
rű és szabadon alakítható játékmenetnek hála egy olyan program, melyről sokat lehet írni - 
jóformán bárkibe beleköthetünk. Elég jólfel- de eleget soha, Remélem, hogy a fenti is- 
mertető alapján minden- 
LILLE LETT TAÓ 
ELETEN TA 
MAKK ÜLTE] 
[ALA E LÓ 
ZT OKILNZT MATT E 
ban nem is a játék kívi- 
telezése ragadott meg, 
CLT] zseniális int- 





? [TEA 
MET ETÁLE TÉS 
ST 228 LALI ez tt KS ő 

rök, parasztok, bámészkodó ki , A — (mindenkit bőségesen 
kezdem magam a középkorban érezni. HE de kárpótol CET1A MT] 


nem is ragozom tovább 


tékok klasszikus jófiúcskáját, ai 
rult agyú mészárost játszunk, 
39 ELTE ÉT 
LELETET] MITTTTET 
leledző áldozatok legyilkolását, e módszerrel http:/www.interplay.com 
igen rövid idő alatt igen komoly mennyiségű 
tapasztalati pontot lehet összeszedni. A gond SÁG 
csak annyi, hogy vicces tevékenységünknek 
igen hamar híre megy, s ez némileg megnehe- 
zíti a folytatást. Arról nem is beszélve, hogy a 
fejbelőtt népekből viszonylag kevés használha nimum: P9g, IGMB RAM, ExCD, 5B-komp. 
valamire; 2) miránk bukkan valami. Tán nak okáért a cuccaink közti turkálás is, úgy- tó infot lehet kiszedni, úgyhogy egy-egy vérgő- erett 
LENKE TT EAN OT ze Eta hogy a veszélyesebb szituációk előtt nemárt zösebb megmozdulással elég sokat veszíthe- [dá TETSZ stee adstáelátedokete 
CEC TLLNOLLSTL ZL G ZL ZO IZLETT EL) ULNE ELLENE TT A 
len dolgokat jelent. Egyébként e véletlenszerű fegyvert. Maga a harc amúgy nem egy bonyo- sen logikus módon a megszerzett információk 
történések egyáltalán nem merülnek kia "rád lult dolog, a kurzort egy ellenfél fölé mozgatva után is oszt tapasztalati pontot - tehát már 
rontott három óriásskorpió" színvonalon, egy láthatjuk, hogy mekkora az esélyünk a találat: csak ezért is érdemes minél több emberrel be- 
ízben például egy kissé zavart, ám érdekes ra. Sajnos a játék elején hősünk még nemegy — szélgetni. Na és persze seftelni is, természete- 
MULG CLGLElN EÜ a sivatag kellős köze- Wyatt Earp, így a fölösleges durrogtatásokat sen. Noha létezik "hivatalos" fizetőeszköz is, 
[TTNIZETELE S LSE ETELE JEL LELEK LELT NEE 
ellenfeleket érdemes célba venni. Egyébként cserekereskedelem útján bonyolódik le, tehát 
e EZEL AM A tá TSA ENE KÉT Te nem árt a leghaszontalanabb tárgyakat is meg- 
MEZ 10 FEB fedele; meg egy játék han- gombbal rákattintunk a fegyver ikonjára (as0- — őrizni. Kaptam én már pisztolyt Elvis portréért 
gulatát. rozatlövést is ily módon tudjuk bekapcsolni), s is... 


a N A 








USCF CHESS 


m, úgy látszik Inter- 
His tartok: 

nemrég nyüstöltem a 
Redneck-kiegészítőt és a 
Star Trek Pinballt, most 
pedig itt van megint egy 
Interplay-játék. A flipper- 
nél ugyan szívtam a fo- 
gam, hogy ez nem igazán 
számítógépes feldolgozás- 
ra kínálkozó játékkategó- 
ria, viszont a sakkot a jó- 
isten is arra teremtette. 
Mivel a sakkfeldolgozások 
a játék szabályaiból adó- 
dóan meglehetősen zárt kereteket kínál- 
nak a fejlesztőknek, mostanában maxi- 
mum a grafikai kivitelezésükkel, illetve 
opcióikkal tud- 


nak valamilyen -Á 


újdonságot jelen- 
teni a játékosok- 
nak. 

Az USCF Chess az 
Egyesült államok 
sakkszövetsége ál- 
tal támogatott ki- 
advány, ami első- 
sorban abban nyil- 


997 


vánul meg, hogy az egyik opciója segít- 
ségével az USCF kategóriái alapján mi- 
nősíthetjük játékerősségünket egészen a 
nagymesteri (2500) szintig, illetve a spe- 
ciális menetek az USCF sakkversenyein 
szokásos szabályok szerint zajlanak. Mi- 
nősítő játéknál meg kell adnunk egy ne- 
vet is a játékosnak, továbbá - értelem- 
szerűen - nem élnek olyan kényelmi 
funkciók, mint például a visszalépés. A 
fentiekhez hasonló pontozásos rendszer 
alapján állíthatjuk be a nehézségi foko- 
zatot, illetve akár valamilyen közismert 
nagymester (Bobby Fischer, Karpov, 
Kaszparov vagy Tal) stílusában is ját- 


MG KÁ ÁÉÁLLÉ mem 


CLARA [1 d EÜ) 


gl 2 set snepoctodgy picdusos a half 


ina né am etálemáte 


a th fodamng error Elek piaya better 





VITO AZYIZ A 








CTT3 


Tel je NEKEEESE NK EZEEE TE E Keri 


szathatjuk a masinát. Normál játék mel- 


lett indíthatunk 3, 5 és 30 perces, azaz 
gondolkodási időre menő partikat is - ha 
az időlimit leteltéig nincs döntés, ak- 
kor az veszt, akinek előbb elfogy 
az ideje. 
Az Actions-menüben 

lelünk a sakkok- 

ban már szoká- 
sosnak számító 
opciókra, ame- 
lyekkel a mega- 
dott gondolkodási 

idő letelte előtt 






lépésre biztathatjuk a ma- 
sinát (Force Move), vissza- 
léphetünk (akár több lé- 
pést is), megcserélhetjük 
az oldalakat vagy megfor- 
díthatjuk a táblát, szünetet 
kérhetünk, illetve feladást 
vagy döntetlent ajánlha- 
tunk. Sakkfeladványok 
kedvelői ugyanebben a me- 
nüben állíthatnak össze 
elemzés céljából egy adott 
állást. 

A LookáFeel-menüben ál- 
líthatjuk a grafikai megjele- 
nítésre vonatkozó lehetősé- 
geket. Játszhatunk két- és 
három dimenziós táblán, bár 
azt tegyük hozzá, hogy az 
utóbbi szerény véleményem 
szerint - köszönhetően az 
enyhén eltúlzott designnak 
- csapnivalóan sikerült, 
gyakorlatilag teljesen átlát- 
hatatlan. Ha valaki mégis 
ragaszkodna a 3D-hez, an- 
nak a DragáDrop-módszer 
helyett javaslom a Pointá 
Click irányítású (először ki- 
választjuk a bábut, utána 






























Ez már átláthatóbb, de ehhez elég 
TALALTA 
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pedig a lépés helyét) játé- 
kot, mert az előbbivel némi 
gondjai lesznek. A hagyo- 
mányos (Staunton) figurá- 
kon kívül választhatunk még 
egyiptomi, arab és középko- 
ri (20-ben pedig a nyomta- 
tásban használt) készletek 
között. Ha nem teljes képer- 
nyőn játszunk, akkor a Win- 
dows-menüben megadhat- 
juk, hogy a jobb oldalon le- 
vő három ablakban milyen 
infokat (lépések listája, le- 
ütött figurák, lehetséges lé- 
pések, stb.) mutasson a program. 
A sakkal most ismerkedők számára 
megtalálható még egy egyszerűbb Tuto- 
rial is, ami a játék alapjaival ismerteti 
meg a kezdőket néhány példafeladvány 
segítségével. Amikor azt mondtam, 
hogy "egyszerűbb", azt komolyan is 
gondoltam, ugyanis 
ha egy átlagos 


Rúgja meg a Ramszesz, de 
nekem ez átláthatatlan 





rólag a 640"480-as felbontást ismeri); a 
készleteket tekintve a CM-ben 4-5-ször 
ennyi van; a hangokat tekintve a CM fo- 
lyamatosan beszél, míg ez csak pittyeg. A 
legszembeszökőbb különbség a Tutoria- 
lok között van: az USCF Chessét fentebb 
már minősítettem, a CM-é ennél klasszi- 
sokkal jobb, ugyanis az nem csak az ala- 
pok legaljával ismertette meg a játékoso- 

















szellemi szinttel kat, hanem a 
rendelkező ember (a megnyitáselmélet- 
már legalább fél ." től kezdve a vég- 
órát eltöltött a játékig, illetve a 
sakk rendkívül konkrét állások 






elemzéséig mindennel, amiből egyaránt 
tanulhattak a középhaladó, vagy akár a 
haladó játékosok is. Szóval ha valaki 
mostanában akar sakkot venni, javaslom, 
hogy ne az Interplay játékát válassza! 


CoVboy 


LETT TT 
http:/www.Interplay.cam 





bonyolult szabályainak tanulmányozásá- 
val, az ún. "feladványok" megoldásához 
majd 3-4 másodperc gondolkodási időre 
is szüksége lehet... 

Borzasztó nagy peche szegény USCF 
Chessnek, hogy a Chessmaster 5500 
majdnem egy időben jelent meg vele, 
mert az nagyon éles kontrasztot nyújt ve- 
le szemben. Játékerő szempontjából 
mondjuk nem igazán tudom hasonlítani 
őket, mert - mivel nem Portisch Lajosnak 
hívnak - evidens, hogy nehezebb fokoza- 
tokon lever mind a két baba. Látványt te- 
kintve a CM ízléses, míg ez inkább erőlte- 
tett (különös tekintettel arra, hogy kizá- 


ML e ELLE AAT a MELL La 


/ 





Vigyázat! A Milkások most már 
nemcsak a teheneket festik lilára, 
hanem a vizet és az ufókat is! 


gy szerény ismertetőt kanyarítani az Interplay 
Redneck Rampage című játékáról. Addig ab- 

szolút nem rajongtam a Duke- és guake-klónokért, 
de a teljesen eszement hangulat itt valóban megfo- 
gott. Ha valakinek kimaradt volna az életéből a 
Redfíeck, annak egyrészt jelezném, hogy tavaly jú- 
niusi számunkból feles péli ég korlátozott 
számban hozzáférhetők, mi Öt 

ám a lé jrténet főhőse Leonard és Bub- 

p-Nyugat (egész pontosan Ar- 
kansas) állam két jeles polgára. Poros kisvárosuk- 
ban a poros kisvárosok jó int ufók száll: 
nak le, elrabolnak két helyi jt és nagy 
számban klónozzák őket, majd leszállnak velük a 
városkába. Két főhősünk száll szembe a támadó ide- 
genekkel és megindul a mámoros ámokfutás... A já- 
tékban Leonard szerepét játszhatjuk, aki eleinte he- 
lyi népviseletbe (pajszer és Colt) öltözve száll szem- 
be az idegenekkel, de a későbbiekben persze win- 
chesterre, gépkarabélyra, dinamitra 
és néhány spéci ufófegyverre is 
szert tehet. Az egészségét csekély 
mértékben a dobozos sör, közepes- 
ben a whisky, és jelentősen az előb- 
bi kettő kombinatív fogyasztása ja- 
vítja, Az alkoholszint túl alacsony 
volta majdnem olyan káros, mint a 
túl magas - egyszóval megvolt a 
móka sajátos bája, A sikeresebb 
3D-akciójátékok szokásos módján 
nem sokat váratott magára a missi- 
on disk, amelyben Leonard és Bub- 
ba Hickston városának megtisztítá- 
sa után vakációra indul a 66-os 
úton, Az ufók azonban még nem tűn- 
tek el véglegesen. 

A küldetéslemez 12 új pályát tar- 
talmaz, az előző részhez hasonlóan két hatos osz- 
tásban. A cél természetesen most is minden pá- 
lyán megegyezik az eredeti játékkal: Leonarddal ki 
kell nyírni az minél több ellenfelet, a kapcsolók és 
a kulcsok segítségével megtalálni a titkos helye- 
ket, majd a pálya végén megkeresni Bubbát, és 
barátságosan fejbe kólintani a pajszerral. Öt ne- 
hézségi szinten lehet nyomulni, ami rendszerint az 
ellenfelek számát és típusát határozza meg - na 


Ves a tavalyi nyár elején volt szerencsém 
e 


meg persze azt, hogy az utoisó kettőnél nem mű- 
ködnek a cheatek, A csalások egyébként ugyana- 


7ok: RDAMMO ny, RDKEYS - kulcsok, RDEL- 
VIS - sérthetetlenség, ROCLIP - falak ki/be, RDALL 
- minden cucc). 





e 
ks 


Rossz hír, hogy nincsenek új fegyverek. Jó vi- 
szont az, hogy a muslicák kivételével megmarad- 
tak az alapjáték szörnyei, de azért találunk újakat 
is: utókból van egy rózsaszín mini és egy vörös ma- 
xi méretű, a földi lényekből pedig rendszerint olya- 
nok, amelyek alkalmazkodnak az adott pálya témá- 
jához (az alligátortarmon néhány lusta krokodil, a 
kamionparkolóban vidám pit bullok, és így tovább). 
Mindenesetre maradtak a tehenek és a malacok 
is, az utóbbiakat most is fel lehet bőszíteni és a 
hátukról néha fel lehet ugrani a tetőkre. Ja, és 
természetesen nem hiányozhat Leonard kedvenc 
ellenfele, az összes csőből tüzelő sheriff sem - 
egyszer vele is találkozhatunk minden pályán. 


A kamionparkolóban bájos pit 
bullok sietnek üdvözlésünkre 


Ahá! A felirat tanúsága 
szerint mégsem a tehén a 
világ legokosabb patása 


Nagyon tetszett az új pályák design- 
ja, ami egyrészt mindig valami jelleg- 
zetes amerikai dolgot vett célba, 
másrészt tökéletesen illeszkedik az 
alapjáték hangulatához. Az első rész 
például egy alligátorfarmon és egy 
falusi búcsúban, a második egy ka- 
mionparkolóban és egy kisvárosi lö- 
vészklubban, a harmadik egy sörfőz- 
dében, a negyedik egy bolhapiacon, 
az ötödik egy mészárszéken játszó- 
dik. A pályák tervezésével kapcsolat- 
ban is meg vagyok elégedve, sőt, né- 
ha igazán elismerően csettintettem 

("ilyen hülyeséget! ") - poé- 
nokban ugyanis abszolút nincs hiány. 
Nemcsak arra gondolok, hogy az ÖSSZES 
pálya elengedhetetlen tartozéka a budi 
(Fábry Dizájn Centeréhez méltó mennyi- 
ségben és kivitelben), hanem olyanok- 
ra, mint például a lőtér, a ó 
szalagja vagy a csurig levő sörösüst mé- 
lyén található kulcsra. Akárcsak az 
alapjátéknál, szerencsére most is vi- 
gyáztak rá, hogy - legalábbis az első 
két fokozaton - cheatek nélkül is játsz- 
ható legyen, és a feladatok sem túl bo- 
nyolultak. Egyszóval single playerben 
tökéletes. 

Más kérdés a multiplayer-játék, amit 
nyolc játékos játszhat egyszerre. Itt elő- 
jön a szokásos átok, vagyis a pályák 
mérete: nyolc játékosra méretezett te- 
repnek tökéletesen megfelelő az 
összes, de 3-4 fős partiknak értelem- 
szerűen egy kicsit túl tágas. A pályák 
egyes részei (mint például a kamionpar- 
koló) tökéletesek erre a célra, mások 
viszont már kevésbé (mint például a lő- 
tér labirintusa ugyanazon a pályán), 
ahol tulajdonképpen nem is nagyon le- 
het elhibázni a célt. Bár lehet, hogy 
csak én vagyok maximalista... 

Mindent egybevetve azért igencsak elé- 
gedett vagyok a Suckin" Grits on Route 
66 mission diskkel, bár szomorú va- 






A mi derék Bubba barátunk § 
szemlátomást egész jól eltöl- 
tötte az időt, amíg ránk várt F fő 


Fe 





A 





hüle 


gyok, hogy új audiotrackeket nem nyomtak fel rá. 
Szerencsére beszereztem a Redneck Rampage-en 
többször is szereplő Mojo Nixontól két CD-t, így 
ezt a hiányt házilag azért pótolhattam, Zárszónak 
csak annyit tudok a dologhoz hozzáfűzni, hogy: 
Jíífiífiháááááááááá... 

CoVboy 





InterplayXatrix 
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Minimum: P90. I6MB RAM, 21£D. DOS 5.0. Wing5, 
58-kamp. hangkártya. Redneck Rampage 
ELTE NE TLAN 





össz A 


4PJ3: LEGAC. 


Ass 


[4 MZNEED 1 ba komoly UULJEELLET ő 
[13] ÖTHBVéT sem igen létezik. A technikai KT 
lémák mellett nem elhanyagolható a pe Loi 
EA LG GT KKT ARTS ZT Ó 
évet időben, az hogyan használjon jelen időt? Állan- 
LOLA LETE TASZTAL SAE 
lesleg hamar rájönnek, hogy időutazó az illető. Ezért 
gyanús az, aki feltűnően sokat beszél múlt időben. 
ZILÁLT TATE AZT TÓ 
MSAT TTZE RL TOLE TT AL AAA KT 
laló könyvről - ez mindenképpen hasznos és nélkü- 
[AAL AKA e OLY N e 
KELTA AL KKK TES TEÁT] 
múltjába, vagy az az utáni múltjába utazik vissza. 
Akik tudnak még követni, azoknak most bekattan az 
önmagunkkal való találkozás problémája, Egyszóval 
elég körülményes dolog az időutazás. 

Hogy jön ez a pihent bevezető a Journeyman Pro- 
ject 3-hoz? A kérdést az teheti fel, aki nem ismeri 
ELLA ALÉLTAN TESZT TAL 
sági Hivatal (TSA) ügynökét alakítjuk. Az ezredfordu- 
ló utáni háborúk után megkezdődik a fellendülés, a 
XXII. században megindul a világűr meghódítása. 
2308-ban megtörtént az első találkozás egy intelli- 
gens idegen fajjal. Azt az ajánlatot tették, hogy lép- 
ALLE TTL ESZ AE LT ALLE 
LESTE TORT TET SA SUL AY Kat ő 
LEE GE LOB TATA UL É ÉS 
gasus fedőnév alatt működő időgép, aminek veszé- 
lyeire hamar rádöbbent az emberiség: ha rossz ke- 
LUNS TAK a SZÜL 
LM N LL S OS E ALA 
szabotázsokra kell ügyelnünk, A második részben a 
hármas ügynök nyomába eredtünk, aki el akarta 
árulni az ilőutazás titkát egy másik fajnak, Akciónk 
sikeres volt, minden jel arra mutatott, hogy megsza- 
[E ULACCA 


Eldorádó a pusztulás után. 
Szép-szomorú látvány 





A harmadik rész a hármas ügynökkel kezdődik, aki 
él és virul a távoli múltban, Atlantisz elpusztulása 
utáni percekben. A TSA-ban eltűntnek nyilvánítják, 
LATTAL TEST LETT ALUL EE TT Ge 
LELETET ZETT AZ TAL EZÁLTAL 
[ERETT RL E KZT CL SS AT ET 
tani. Baldwin, az TSA parancsnoka, minket nevez ki 
[ANETTE E UL AL ENE] 
körökben van szükség. Éppen csak néhány órája 
ELLA TSA EL AKT KA KLEKL [1 
vészjelzést kapunk a hármas ügynök hollétét illető- 
(AE GZ TET AGE LESÉ ELETE 
MOZART LAT ELNE TEN 
IZLETT E ELL ENE ETTL TELT 
szkafander, amelynek különlegessége, hogy bárki- 
UGAT ANTANT LATE 


Ami változott, az mind pozitív. A helyszínek az ed- 
ZA GT ELT TAT RAUL 
[UC E LALST A ETL OLT ETET ELET LA 
de a helyszínek és feladatok száma renyeteg. Elke- 
veredünk Atlantiszra, Eldorádóba, valamint Shangri- 
Laba. A grafika gyökeresen megváltozott, teljes 3 
dimenzióban nézhetünk körbe. Amikor mozgunk, 
ALOL EA LSLA ELT LL 
SÁNTA TT ETELE NET O SET 
LÜL ELT KELÉS RE LSE TTL NT AKT 
nak ez is tetszeni fog: hangulatában nagyon hason- 
INET A LTE EALTSÁT T ZAL Sai Ld 1 
LL CE TK E] 
grafika rovására megy a képek "túltömörítése", 
aminek köszönhetően sok grafikai információ el- 
KEZE SS LARA 
tus a napfény, amibe belenézve elvakít minket (mint 
a szimulátoroknál), s fokozatosan csökken az ereje, 
UL ZET NT TULA ETET ANT ZT 
ULT ZTE TETTEL KELL ES 
[LL ALLE TAL ZLZ e EE Tt 
ni a raytrace-színészek alkalmazása (bár gázsijuk 
kétségkívül alacsonyabb). 
LEE te teát 
B DJ Age 
LETEK S 
[GUGA EST EZ LTE 
LEALL ELL SL CT] 
ÜL ALL LG NT 
sok rejtély megoldásához 
ELLE AZT 
szívükbe zárták Arthurt, a 
be. C zá a tastt ád 
intelligenciáját, azoknak 
fULAL TT EAST 12 
[CI GNU 
[LETE LUN át 
LEE A HÚ e 
LEHAL 8 TET KETZ 1 ő 
Beeakiesuáat Ge 





Aki még nem látott volna ilyet: 
egy atlantiszi fazekasműhely 


LAZA L OLAS 
LAKE 1 E 
LL NC E] 
bűnösen nehéz kategóriá- 
ba, azaz egészségkároso- 
FENN SEL 
CLASS LÜL LÉ 
mindig voltak lusta (bo- 
csi: kényelmes) emberek. 

PALL EUT ZA] 
[Maszt ETT 
LAZA 1 AKT 
DELL a edáa LULU 
megsemmisülése után 
van. Itt még nincs ko- 
moly feladat: sétáljunk és keressük meg a kötélhág- 
petét SSEL LE ELLA AL ALTE 
[NLG E E LETT ST TAL B 
[det At AL e ZAL ETNA ELT ET 
LALEL ESTEK ÉL STEEL TA 
ra és másszunk fel. A tetőn a hármas ügynök téridő 
koordinátájának egyik elemét találjuk - a komputer 
analizálja, közben megjelenik egy űrhajó. Legjobb 
CVS A a UE N 

Ld LAT ALL EZT LA ELSZ e 
vet, majd a kallantyúval nyissuk meg a víz útját. Si- 
LESZEL ET TSA TTL TEO 
LENE EÜ MOL ETL ALT E] 
[ANG EST e AL TTL E ETL S ÉL St E 
kezethez és helyezzük rá a kereket, tekerjük meg, 
LELET OSZ ALTE OLT A 
LOS ESTIG ARSZT LATE LUTLÓ 
DE LAGO EK EZ LELT 
LN SAKE RAL SL E LOLAB 
jóba és húzzuk magunkhoz. Az átugrás automatikus, 
LAST E LOZACIE LAO LETE LSA 
met kell megvizsgálni. Urhajók itt is megjelennek, 
ELS ALL ASNSA LL HÜLE TAK ILLE [3 B 
Jelen helyzetünkben legjobb elutazni Shangri-Laba. 

LELETET TAL ÜL TaSá ES KT ETE] 
JJ LELNE TTL NNIJ ETL ALKTÓ A 
MLLE SL EEG AE LA TUJA 
LNN N Tt ZZ A zá JEE ÖL 
ket, majd Cal 9 [a KÜL hre tr ÜT A géssszb 
ELEGET LETÉT 8 A kékruhás Buddha 
Baán Sá EEEN USÁL Hua 
dinátára. A komputer az analizálás közepén tart, 
KLÁRA LR EÜL  ALLZ S Te 
KE MÁN LOL E EL e LAS] 
pej árzk ei ete thee ea E E LAT LA 1 
koordináta eddigre már megvan, irány a Szaturnusz 
[ENC Ü E ea NEL AE TÁ ANG ESI 
e AGu LL ELNOK ZK TALAL ELÜT KS 

A hármas ügynököt itt találjuk, de igazán érdekes 
LPLELG ETTE EKE ELT LUN 
EGET ALUL AZ SAN EA TOA 





KAZAK AN ETATS 
hogy a Bolygóközi Békeszövetség szerződés megkö- 
tésével lassan belefolyjanak a Föld életébe, és idő- 
vel elfoglalják. A hármas ügynökkel visszatérünk a 
EL ELNE ÉT AE TE TELNE TTL EZ TELU ATA 
mosás kíséretében megbocsátanak. Az idegen faj 
egyre intenzívebben támad, s a Cyrollanok védelmé- 
vel tudjuk tartani magunkat, A Gyrollanoknak ma- 
[LLEZAL ADÉL LEL MT TELM LT TStA ta 
ELLENT LTAL NT SALT KU LE 
get hagyott számáukra, amelyet valahol a három ci- 
vilizáció területén helyeztek el. Egy apró probléma 
KELGNLSAL ELLENT ALKUT 188 
zájutni a hagyatékhoz, s a Cyrollanok kénytelenek 
voltak elpusztítani a MELLEI LU ÜLET] 
hosszú időn keresztül MT] CEN TATA 
ELLIE OLAT ÁTTETT LNN A LT LA 
KELLETT ÁLT ZETA ÁL LUK TAT (18 
B ILL ere STATES TEIL ETTE 1A 
üzenet érkezik az ellenséges fajtól, s felszólítanak, 
hogy az időutazó technológia - amit csak mi isme- 
rünk - segítségével szerezzük meg az örökséget. A 
LEE GÁZT ET ETTÉK ÚT 8 
juk visszaverni az ellenséget, és a Föld komoly 
veszélyben van - egyedüli út az örökség megszerzé- 
ALU LELET AN TS EST TANU LATTAN 


Még minden egyben van, Atlantisz gyönyörű. A 
LL N LÁTRA AZt A TEST EKÉT 11 a 
tót, keressük meg a fogaskerekeket, helyezzük a 
gépbe, majd az ablakon át menjünk ki az egyik vi- 
TEL KKT SJ LEALL EÁ ő 
iz GML Et UL NOT KÁLI EATTTTTA 
Uyorjunk le a falra és másszunk le az árbocon, 
amely a kikötő egyik hajójára vezet. A hajón talá- 
lunk egy selyemdarabot és egy kampós botot. Ke- 
ressük meg a vak koldust, másoljuk le az alakját. 
(ZEN L ZSZ DA EGY JUTATTA 
alakját. Ugyanez vonatkozik a beszélgetésekre: min- 









TRE 
ÉN 4 





LENT LEK ENNÉL LAKTA 
teszi a kérdést: "Pocsék az idő?". Ez később még 
ALLAS A KLTE GJ LEALL TA 
MLLE TUL ET TEN TT ZT tse 
LESTE LTE LEK LG 
kérjük meg, hogy vigyen el a templomba. Az őr nem 
ÜLET EE LES TIT ELET ÉT 
PELLLNUL ELL KÜ ETET LETETT tart 
LUCIELL TAN LESSEE KAL LENT TAL 
[OAK NAL AL ZOLI LELNE] 
félkész köcsögöket, és így nem tud elmenni a fesz- 
MLLE LAT KET LL ETL LETETT NER 
A trükk beválik - vegyük magunkhoz a tálkát és a 
kancsót az asztalról, majd préseljünk egy adag 
agyagot. Szedjük fel a tálból, majd keressük fel a 
IZ AU TT AE NT EE LES A TETT 
UL ZLALTT LT ELT LESTE N KAT TA 
sabb dolgunk lenyomatot venni az egyik korsó min- 
tájáról az agyagdarabbal. Menjünk vissza a fazekas: 
UUTANY TS ÉTELT TT AZT L TTL E TOLE 
ALLEN OZ KELLET 11 
LATTOK AE E TEL LOL ALA 
lat festegeti, és emeljünk el a fonott kosárból egy 


Ha jól emlékszem ő az egyetlen 
női szereplő akível találkozunk. 
Megérdemel egy fényképet! 





aranylemezt. Teleportáljunk vissza Atlantiszba, he- 
VIZ GET LK ET EÁL EA 
KEY AAg ETL A LYK LALT E SSTÉE] 
korongot, majd vegyük ki az így készült aranyme- 

LG ALALKTTE LETT E LEALL NL ETL TÉS EA 
(ANGELO KULT Eta 
ELTELTE TAL EE SÉT G 2 
Menjünk vissza a kapitányhoz és kérdezzük az időjá- 
rásról koldus képében. Kiderül, hogy a jelszó "1e- 
het, hogy esni fog". Irány a koldus, s kapitány ké- 
PLZ JTA E LESZ TEST ATA] 
KUN ZT ALTE ETT ÁT LLLTS 
mondani: "kemény telünk lesz". Keressük fel a ma- 
[LT AE ALL ZTTK Er ENE 
csatornákon keresztül akarnak megszökni. Ezekben 
a csatornákban csak az ünnep utolsó napján, egy 
[ELOK te z a áeez ELEN TA 
SALT ET ALTE Ez GNU LEÓ 
ahol vegyük fel az olívaolajkészítő alakját. Mutas- 
suk meg a medált, változzunk vissza kapitánynak, 
LELNE ALK AL E eAA CA 
ELT TEA ALZESK TÜSUL Ő 
[LAT EE AK LOL nel Ezt 
juk le a lefolyót. Menjünk vissza a malomba, kössük 


ús 






§ 0 szesá GY 


KE GGGANE ENE Kt ES LÜL a 

LGA OL EA LEGE 
s mi elmászhatunk a belső templomba a csatornán 

LACAN ET TÁLÜL TEL TZ KET EG tes 
21 AG ELLA LLLZAKT LO TA E tsz ei 
LEGE LE LELTE TETEL OTTLÉTE 18 
ELEN EM zett LG EEEN 
tekerjük előre, majd menjünk fel a lépcsőn az oltár- 
MALE SETTLE KEST rá e 
ELNE LELT ALLES TOLE 


Néhány perc múlva ismét a múltba utazunk: irány 
PL T EMITT AL LÜKE 1 
MELL ALLAN ETT TA LE ENE ULT 
jünk a hídkezelőhöz - ő egy selyemkendőért haj- 
[ELT TELLETT ENE LT OL LELT A 
amit az egyiptomi hajón találtunk. Mielőtt a főépü- 
LL LATE ETATS LK ATA 
MIEN zt MT KAL ÜL EENELÉMEET 8 
ZÁLOG ET LEALL EL LES 
LL ELL Ata LL E LTL ÜLT I 
LIST N Se 
fa gyökere beteg, és fé- 
[NNAL NT [Vá 
termést. A kertben mász- 
szunk fel a létrán, ve- 
gyük magunkhoz a térké- 
MAS EST ÉTAL 
GEL SOK 
ti járatokat láthatjuk, 
UE ON zezatza bt el 
LG LOL ETT 8 
lehet elforgatni, amellyel 
LA ILALIEÉLTÜ LIL] 
lezárjuk. Menjünk le a 
kertből nyíló csapóajtón, 
majd öntözzük meg a fa 
(eat I ENSSO] 
ZA AU NI 201 
ie Z TUL EAST CA 
ZAN LMI LESTAT ELLA 
LELET ZOKON É ee a SOT A] 
a járatokba, hanem a fa gyökeréhez jussanak. Ha 
már a járatokban vagyunk, fedezzük fel az egészet, 
S nézzük meg a kereszteződésekben a plafonra fes- 
LILLE ELT TK KLTE JET 
POL ZKT za a ETL AL EÁ Ét 
CAS KOZT E AAL CLA AZA ELÜL LAKI 
CLINTON nat a ge ET ELÁLL A 
MLLE LOLKA OT TAKE E 
korongokat a kereszteződésekben, hogy két gejzír 
[KS Ede RLE OL AL ető 
KEI ES Ad DEL KET KE LT ALT 
elhagynánk a helyszínt, vegyük magunkhoz a vajas 
[ELEN A KO SE TIL EL Ot 
[LAN NEL SZASZ TLAN EST TS ELET ELŐ 
majd usgyi vissza, A járatot a középső kijáraton 
hagyjuk el, amely a főépületbe vezet. Itt találjuk a 
lámát, akitől a teljes megtisztuláshoz szükséges 
útról hallhatunk - ez az út összefügg a kolostorban 
[ELETE na LES ae N ET ÜLT Kát 
tet és induljunk el balra, ahol némi lépcsőzés után 
[IDE Ü E DÉL LETE ÜL ELLE ZEF 
[ESZ ZOTT ANT SS AZT KL GILL L RU tő 





kutatja, amelyhez csak a teljes megvilágosodás út- 
ján juthat el. Céljai meglehetősen földiek: szerinte 
CAULLeZ LÜL NT LETI ET EVT 
ECSETELTE EA OG 
Pá Let JET LT NAG e 
LELET LN ETL ETT LETETT e 
TELS ALK ELET DEL ZA era ETET AT 
ILLE LE ZTT ő 
LEALL AL tát ei 
[OZIRISZ AA 
Ld LN ZT E] 
LL LBESZ ET ALKAL 
ELLE TI 
LILLE át LETELT] 
ULT TÉT E] 
golyó. Keressük fel a lá- 
LEGE L EGT KÉ 
ELS ALL a 
LILLE [B 
kett tie átt a 
LL AL ASÁT] 
LEGAL ae 
kE ESA e uáa E] 
válasz. A jó válaszért egy 
ALLE TTL ATA 
MLS LÁZ NLSLL UETÜSAZ E STT aL EB 
ahol eddig a koldus ült, majd vegyük magunkhoz a 
tálkáját. Ugorjunk vissza Shangri Laba és a nagyte- 
TELE LAKE et TETU 
CL AL ETL TUL ETELE 
zöld Buddhához (az ingyenes híddal szemben), majd 
eke ELV) a LE ELKEL h 
LOLA ENE EL KAN AG TA 
GC EZELLEN LENE ACSB 
BULL LE EZERT EZEL LTE A 
ELLE EA ze Les JU Tz ő 
AGE ÜREGET TASK LA 
[NAL TLAN NSA LL RETEK ALA 
MSAT LETT LA LELET TA ÉT Ő 
LEK E TLAN ZENET NSZ 


LEPLE ELLE AaNT ee TET ESNE 
úgy találják, hogy az örökség az időutazás technoló- 
SL ELET NETEN 
CAGE ELST LL ANTANT LM ELESE] 
DK EÉ Gee LETE Ta EL ALZCEST S 
MIKE EZEK TAK 
HETRE OTÉK ET Tea 
ILLATA S TLAN EE NST E EKET ő 
jában. Némi feladatot ad nekünk, és kicsit mérges, 
MAL ELLA ELLE LENT Ő 
fel az apja képében, aki azzal védekezik, hogy 
CSAL ELEDEL ESZ ÁLT ENE NT 
DLA CTL KATE KELL 
próbáljunk bejutni a sámánhoz. Az őr nem hajlandó 
beengedni, így kénytelenek vagyunk mögéje osonni 
AL Eger ETELETLUGEN TŰ 
LL ELTE EMEL ULT 
- természetesen a gyermek képében. A sámántól 
A EL SÉT ene ettem tő 
ELL Zan ee e TS KN ETT 
LEE LEO SK AES STn ANYLÜÓ 
AZ ere TETEL TULA LA ear Le 








dez, mondjuk, hogy otthon hagytuk, majd térjünk 
vissza a fiúhoz és a sámán képében kérjük el a ta- 
UH ANL KEZEL NE TTL AKK 
ASZT LE LELETET LAO ő 
ELLE ALTNA LETTEL EÁ 
LENE A OT e RT KENT LAJ ÉS 
ügyre az egyik épület tetején látható ábrákat. 
Egy hőlégballon a 
Krisztus előtti időkből 


LAST TRE LELT TULELTE TA KOLT 
OSZT TET TT RTL ALTON LA JÁ LA 
ra. Egy nyíl alakú tavat látunk. A tó partján lévő mé- 
[ELET TZzA a LENGETTE LALI 
elszökik. Lent négy helyen találunk kőgombokat a 
ALLE TTL ERZETT e La 
[ELETNEK LB 
UGAT LL ETET ELOLE EDES 
LISTA SE KELT TELEN ZTE 
[ELTE ELEN KN ETT A LETT 
IEEE ETO UO SUL LELT 
LNI ELAZÁ GEZA TETT ILLEN TT 
jező képsorok klasszak, enyhe amerikai beütéssel. 
DENT EL ET K LG TULA 





Koronczai Gáspár 
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Minimum: Pg0, IGMB RAM, 42CD. Wing5, 58B- 
Tele ee lle uTlas 
ET ES MEL AAA S 


KET Tea e ELETTEL LU 
MTE ee Latta 


Jh 





int a ek több mint 40 oldalt szenteltek a 
Unit rajza megszámozott - szerzők. A 138. oldaltól az egyéb — 

terméket fog a magáénak tádat a az, repülőgép műszerekről olvasha- 

aki nem sajnálja rá a pénzét, és gyarázó E tunk. A műszerek kidolgozottsága a 

megveszi! (Az előre látható időtál- megnyugtatásul programban tökéletes, sőt, gyönyö- 
günkbe a Pro Pilot, és a Flight Un- — lósága miatt furcsa, hogy hiányzik — közlöm, hogy egy 288 oldalas rű, egy fokkal még mintha szebbek 
limited II. Nem győztük kapkodnia a ma már szinte kötelező 3Dfxtá- —— könyv is a segítségére lesz abban, — is lennének a Flight Simulator 98 
fejünk ezen a polgári légi közleke- mogatás. Kitudja, talán majd ké- hogy - ami a Flight Simulator 98- műszereinél (pedig azok is tökéle- 
dést népszerűsítő programdömpin- — sőbb az is megjelenik?!) ból ugyan kimaradt, de — a szimulá-  tesek voltak). Ebben a fejezetben 

A program külső jegyei: a program tor "normális" használatához elen- — még arra is szenteltek helyet, hogy 


2 CD-nyi helyet foglal, a második gedhetetlenül szükséges isme- több ábrán keresztül bemutatják, 
§ I f f A A Cd alyan szíronalas oktatóm maz glhezütthozzájuthassan mmm Különböző egülésiszítrációkbana 
SZÁLLUNK RENDELKEZÉSÉRE! 

















képzeletbeli kalapom, és amelyből A 9-22. 
jl Ő csak az nem fog megtanulni repül- — oldalakon 
makört felölelő prog ) ni, aki nem akar. További mellékle- repülési s 
talhattunk már korábbaris a ji tek a dobozban: egy A4-eslapkét —— alapismeretek- 
tékprogram piacon. Ég oldalát kitöltő "Preflight Gheck- kel találkozunk: a 
A program "minimál" igényei: list", installálási, és egyéb jó taná- repülőgép törzsére — 
, dows 95; Pentium 90; 16 MB RAM; — csokkal, egy összehajtogatott 3"A5 ható erőkkel, kor- 
mm 60 Fitesése szabad helyame- méretű "CC: ls Ouick Reference"  mányszerveki 
kétszeres (?) sebessé- — billentyűzi táblázat az 


5 250 színnel, eg egér; vatlon- 7; Wy n § 


A repülhető típusok listája 
33 öt tagot számlál 
ez fiz Aircraft Selection 

- Cessna CitationJet 


PERFORHANCE 
Stall Speed (Landing 
Configurat ion) 2. sssssssssssss 






di 
rázó precíz 
ábra stb. szí- 
E nesítik. A 
i p 212. oldaltól 
és DirectX 5-ös meghajtó. Első lá-  tion/View- "; "Keyboard-I a 265. olda- 





tásra senki sem fog infarktust kap- . neous Controls/ Menu Hoti ; lig az egyes 

ni a fenti "igénytelenség"-től, a kel, valamint a Microsoft: [; j 1] repülőterek 

program futtatása során azonban der 3D Pro, és Force Feedb 9 tek speciális sa- 
többször éreztem úgy, hogy ennél —— Joystick gombkiosztásaival. É . st játosságairól ! 
azért jóval exkluzívabb környezet- További 3"A5 méretű ú : E 7 i kapunk tájé- 

ben érzi jól magát őkegyelmessé- — lálható a Cessna Skyh: JJ s EL 5 koztatót. Is- 3 
ye. A megszólításnak ez esetben Beechcraft Bonanza V35, D c A a mételnem 
semmilyen pejoratív felhangja echeraft Baron B58, a :§ttág em kell önma- 


sincs, ugyanis — mint az a cikk to- Super King Air B200, és a " fasás a és lg 18 s B Al tte erei B e. gam (már ré- 
vábbi részéből remélhetőleg — kide-  Citationjet 525 műszerfalai gebbi cikke- 


Mialatt átlapozgattam a 

program kézikönyvét, az 
installálás is megtörtént 
minden gond nélkül. A 
program introja nekem 
megnyerte a tetszésem. 
Profi módon megkompo- 
nált kép átkeverések, remek térha- 
tás (a középről balra elhúzó gép 
hangja, a fülhaligatómban is balra 
húz). A kétszeres sebességű CD- 
ROM-om azonban nem nagyon győzi 
a terhelést, időnként elakad, szag- 
gatja a mozi élvezetet, majd a 
program betöltését is öreguras ké- 
nyelemmel végzet s minimál evé 

n i 


mégiscsak kid ri 
Sbibi": elfele 


kellemes motorberregés. A műszer- 
falról már írtam, rendkívül részlet- 
gazdagon ábrázolják, "úgy néz ki, 
mint az igazi". A táj, ami fölött re- 
pülök, nem különösebben hoz tűz- 
be. Az oktató "filmek" között lát- 
tam olyan bokrokkal tűzdelt terüle- 
teket, melyek szépségüknél fogva . 
kifejezetten újszerűen hatottak, 
szimulátoron történő Ü 


egy épület közepén. Na ennyit, és 
nem többet a minimális igények- 
ről... 

Kevésbé éreztem számítógépem 
korhadt, dohos szagát a második 
CD oktatási anyagát tanulmányoz- 
va. Ide úgy tudunk eljutni, ha pl. 
repülés közben az egerünk nyilát 
felvisszük a képernyő felső részé- 
re, várunk egy cseppet, majd a 
Pull-down menü Mode pontjának 
"Ground Lesson" sávjára bökünk. 


/ 


a. 


kor egy kis ablak jelenik meg a 


ő közepén, és a benne ta- 
erlllest nált ő osátli 


tónkkal 
sportgép belsejébe, ; 
meláálonon (a hang mi! jéb 
eztetni erre) ki 
odaadó hallgatóság 
tűszerek nevét, funk 
jység sávi 


lya 

éles 

szöveggel színkfo 
"syonal", vagy "csíl 9 a 
tató éppen beszél, 
mában kitűnik, lé 
kedik környezetéb 
szemléletes mó 

nak, igazi öröm 


ban, az adoti 


Flight Simulator 98-ban némileg 
szebbek voltak a repülőgépek külső 
nézeti képei, és az alattam elúszó 
terep is "látványosabbnak" mutat- 
kozott. Az a bizonyos hajszálnyi kü- 
lönbség azonban vastaghajszálnyira 
duzzad, ha a programhoz mellékelt 
kezelési utasítást is figyelembe ve- 
szem. Amikor egy "játék"-program 
már ilyen komollyá válik, nélküle 
csak használgatni lehet a progra- 
mot, mert a megfelelő információk 


la 


Sierra 
ELTOLT eza alu) 


A 
Á 


N A 


Minimum: P90, IGMB RAM, ExCD, Win95, 
LILA SETAL UT TT AÓ TA 
ETTE ENE LENA LA 
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alkotási lehetőséget kínál az 

újságíró számára, amikor 
közvetlenül egymás után (Flight 
Simulator 98), ill. egymással pár- 
huzamosan (Pro Pilot) tesztelhet 
azonos témakört felölelő progra- 
mokat. Nem emlékezetből teszi az 
összehasonlításait, hanem fel- 
váltva betöltögetve figyelheti 
meg az azonosságokat, és eltéré- 
seket. Mielőtt azonban túlságo- 
san előreszaladnánk, a "mihez- 
tartás végett" nézzük, mekkora 
"hozomány"-ra számítanak a 
programozók, édes gyermekük 
magunkévá tételéhez: 
Nem adják olcsón a "leányzót", 
keményen megfizettetik a poten- 
ciazavarok nélküli élvezkedés fel- 
tételeit, de ehhez szép lassan 
már kezd hozzáidomulni — a kez- 
detben minden idegszálával ber- 
zenkedő - tudatunk. Amennyiben 
érdemesnek tartjuk a frigyre lé- 
pést újdonsült szerelmünkkel, ap- 
rócska bőröndkéjében magával 
fog hozni egy (hogy stílszerű 
maradjak) az erogén-zónáit 
tartalmazó táblázatot (Keybo- 
ard Commands Reference 
Card), egy A3-as méretű tet- 
szetősen színes térképet ar- 
ról a területről, ahol nászu- 
tunkon kettesben, kéz a kéz- 
ben majd barangolhatunk, és 
egy após-anyós által szer- 
kesztett 300 oldalas haszná- 
lati utasítást, gyermekük 
szépséges lelkivilágának ki- 
ismerését megkönnyítendő 
(Pilots Handbook). Bizonyta- 
lankodom, hogy a velem 
szemben támasztott követelmé- 
nyek, vagy a bőröndkébe rejtett 
meglepetések közé soroljam-e if- 
jú arám 3Dfx támogatási képessé- 


R:s izgalmas vélemény- 





gét. Döntöttem: — Hurrá! (nevelte- 
tésem kétes eredménye, hogy 
mindennek tudok örülni). A nász- 
éjszaka előtti tisztes kötelessé- 
gemnek érzem elolvasni előbb 
apuka, és anyuka hozzám intézett 
levelét. Mint tudatják velem, kis- 
leányuk egyszerű, akár egy Piper 
Arrow PA-28R-200 (United Sta- 
tes); strapabíró, mint egy DHC-2 
De Havilland Beaver (Canada); ke- 
csessége egy Raytheon Beech- 
craft Baron 58-éhoz (United Sta- 
tes) hasonlatos; temperamentu- 
mát a North American P-51D 











 sesző 





Mustang 


irigyelné; 
és végül, 
de nem 


sági nép- 


(United Sta- 
tes) is meg- 


utolsó sor- 
ban társa- 


megnyílik előttem, és előtűnnek 
rejtett bájai. Tegnap este még 
vetélytársnőjével (Pro Pilot) han- 
cúroztam, így a kettőjük között 
lévő különbségek azonnal szem- 
betűnők. "PP", mielőtt kitárulko- 
zott, előtte hosszasan kérette 
magát (intro, öregasszonyos 
szöszmötölés a töltögetéssel); FU 


ea II ennél könnyebben veszi a lapot 

Trainer 172 (vagy bakot (?) de igaz, nem is 
(United Sta- egy kétlövetű kétszeres sebessé- 
tes)-ével gű CD-ROM a minimál elvárása!) 
vetekedő. Az előjáték első benyomásai: FU 
Olvasás II műszerfalai — bár tökéle- 
közben ge- ... tesek — elma- 
rincemen kh "a ta 
kellemes et vs z 

bizsergés gerjeszt ellenállhatat- —— 7 AM 

lan ingereket. Ágaskodó fantázi- S § 

ám elhomályosítja szemem előtt ő ss BŐ 

a betűtömkeleget, nem bírok ET radnak a Pro 

tovább magammal, és a sur Pilot vagy a Flight 

vágytól felhevülten, di Simulator 98 műszer- 

laza előjátékot G- v falainak szépségétől. Más kon- 

kezdeményezek. cepciót követnek, a lényeget, az 


óvatosan csúsztatom be kezem, 
az erényeket rejtő redők alá, 
majd a Ouick Flight pontot elér- 
ve, jobb kezem mutatóujja az 
egérke bal szemén végigsimít. 
Rövidesen érzékelem a jótékony 
hatást, Flight Unlimited II-ke 


adatokat ugyanúgy le lehet olvas- 
ni róluk, ugyanúgy felismerhető 
az egyes műszerek funkciója, 
csak a kidolgozottság mértéké- 
nek határa lett valamivel alacso- 
nyabb szinten meghúzva. Ugyan- 
ezt tapasztaltam, amikor a gépem 
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belsejét figyelgettem, még 
a kifutópálya végén. A ké- 
sőbbiekben ez már nem volt 
szembetűnő, mert felszállás 
után véletlenül sem azzal 
voltam elfoglalva, hogy 
mennyire elnagyolt mondjuk 
balra kinézve az ablakkeret, 
hanem az "üvegen" túli fan- 
tasztikus látvány volt az, 
ami maximálisan lekötött, 
sőt lenyűgözött. Egyre ke- 
vésbé "térkép e táj", ami 
fölött repkedhetünk, bár a töké- 
letes megjelenítés hatását rontja, 
ms hogy még élettelen. üre- 
7 sek az autópályák, üresek 
a stadionok, nem jellemző a 
nagyvárosi "nyüzsi", de hogy ezt 
észrevehessem, meg kellett szeg- 
nem a légügyi előírások idevonat- 
kozó paragrafusait. Míg a Pro Pi- 
lotban külső nézetben, álló lég- 
csavarral döngettem a Grand Ka- 
nyon felett, addig a FU II-ben ezt 
a zavaró apróságot is remekül 
megoldva, forgó mozgást imitál- 
nak a propellerek. A repülőgép 
vezetése jóval könnyebb billen- 
tyűzetről, mint a Pro Pilotban, 
vagy az FS 98-ban volt, mivel nem 
kell ellenkormányozni, visszatérí- 
teni a kormánylapátokat. Meg- 
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szűnnek a buta túlhúzások, az 
összevissza kacsázások, amiről a 
Pro Pilot leírásban is említést te- 
szek. Lehet, hogy így a kevésbé 
realisztikus (furcsa, hogy épp a 
valósághűség ellen vagyok kény- 
telen szót emelni!), de egyből 
megszűnnek a kínlódások, azon- 
nal élvezhetőbbé válik a "daráló- 
kon" való repülés. Remek poéno- 
kat (bár lehet, hogy nem azoknak 
lettek szánva) találtam a FU II- 
ben már az ismerkedés elején. 
Tengerbe pottyanva -— csak a 
tesztelés kedvéért — külső nézet- 
ből figyeltem, amint gépem, ég- 
nek álló farokkal süllyedt a mély- 
ség felé. A fülesben kellemes 
bugyborékolást hallok, amint a 
kabinból távozik a levegő, a ma- 





gasságot mutató digitális kijelzé- 
sen pedig negatív előjellel pörög- 
nek a számok felfelé, vagyis méri 
a merülést. Az 
általam kifej- 
lesztett egyedi 
"berepülési" 
program futta- 
tása során, 
egy más eset- 
ben ügyesen 
legyalultam a 
törzsből kiálló 
felesleges ré- 
szeket (szár- 
nyak, vezérsí- 
kok, sőt a re- 
pülőgép egész 
hátsó fele), 
majd elpattan- 


va a talajtól, 
hosszú másod- 
percekig hallgat- 
tam a menetszél 
eolhárfát utánzó 
édeni zenéjét. A ballisztikus pá- 
lya alján pedig, az előbbi sivítást 
megtörve, csikorogva horpadt 
gyűrött bádoglemezzé az, ami 
még addig megmaradt. Gyűrődés 
ide, gyűrő- 
dés oda, a 
Mustang lég- 
csavar lapátjai 
katonás rendezett- 
ségben — mint- 
egy indián 
törzsfőnök 
fejdíszén a szirti sas tollai — dí- 
szelegtek a roncshalmazon. A 
legnagyobb poén talán (vagy fo- 
galmazzak inkább úgy, hogy ami 
nekem a legjobban tetszik) az, 
ahogyan a menetszél tologatja a 
szélvédőn az esőcseppeket! (Ezt 


EJ 


he E ARRRRRRNa TSÉG SK A 





látni kell!) Nem mellékes az össz- 
hatás megítélésében a repülés 
z közben hallható rádió- 
kz Ft forgalmazás 


sokszínű- 
sége sem. (Ezt pe- Te 
dig hallani kell!) sk 
Az éppen repült típusból 
kinézhetünk a műszerfal  - 
fölött, vagy rész- 

leges-, esetleg gy 
teljes műszerfal képpel a 
szemünk előtt is repülhetünk. 

Azt talán mondanom sem kellene, 
minden típusnak más-más, a tí- 
pusra jellemző műszerfala van. 
Virtuális műszerfal nézet is talál- 
ható a programban, de ezt már 
említettem, az FS 98-ban némileg 
szebb összképet mutatott. 
Visszatérve 
az FU II ké- 
zikönyvére: 
a program- 
ban megje- 
lenő képer- 
nyők ki- 
mentett fe- 
kete-fehér 
képein ke- 
resztül mu- 
tatja be a 
program 
menürend- 
szerét, be- 
állítási le- 
hetőségeit, 
térképjele- 


it. Természetesen angolul elma- 
gyarázzák, hogy egy-egy ikonra 
bökve mit, miért, és hogyan vál- 
























keresztül történik, fontosnak ta- 
lálom, tehát nagyszerű, hogy ek- 
kora gondot fordítottak rá. A re- 
pülőgépein- 
ket különbö- 
ző, típusonként 
specifikus meghi- 
básodások is érhetik, 
az erről szóló hatoldalnyi 
leírás talán elég, talán bő- 
vebb lére is ereszthették 
volna. Készíthetünk repülési- 
vagy útvonalterveket is, ezek el- 
menthetők, ill. betölthetők. A na- 
vigáció némileg egyszerűbbnek 
tűnik (bár így is 21 oldal foglalko- 
zik a különböző "trükkök" ismer- 
tetésével), mint a Pro Pilotban, 
de ahogy a vezetést is élvezete- 
sebbé tette a könnyebbség, ezt 
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nem biztos, hogy a program hát- 
rányára kellene írnunk. A leszál- 
lási manőver leírása, és az ILS 
használata 5 oldal, a további re- 

pülési manőverek bemutatása 
A 20 oldal terjedelmű. Az éjszakai 
7 — repüléssel foglalkozó 
—.. rész, külön- 
B tea. Jé 
gesen izgalmas feje- TONIK 

2 zete a kézikönyvnek. 13 oldalon 

keresztül ismerkedhetünk repülő- 

gépünk helyzetjelző fényeivel, és a 
repülőtéri jelzőfényekkel, mely 
utóbbiak megkönnyítik számunkra 
az éjszakai leszállást, a guruló-uta- 
kon történő eligazodást. Az FS 98- 
ból hiányoltam, hogy a repülőtérké- 
pek mellé szinte semmilyen kiegé- 
szítő információt sem mellékeltek. 
Az FU II kézikönyvében 19 oldalon 
keresztül tanulmányozhatjuk a tér- 
képjeleket és a repülőterek alap- 
rajzait. Külön táblázatok foglalják 
össze a különböző irányadók frek- 
venciáit. Semmi sem gátolhat meg 
tehát bennünket abban, hogy ne 
képezzük magunkat profi szimulá- 
tor-pilótává. Az összehasonlításo- 
kat illik azzal a végszóval zárni, 
hogy a három említett program kö- 
zül melyiket választanám, főleg 
úgy, hogy a pénztárcám kapacitása 
esetleg csak az egyik megvásárlá- 
sára elég. Kizárásos alapon, közeli- 
tem meg a kérdést. A Flight Simula- 
tor 98 hiányos dokumentációja a 
szememben nagyon sokat rontott az 
összkép kialakításában. A Pro Pi- 
lotot azok fogják jobban szeretni, 
akiket a külső látványosságok ke- 
vésbé érdeklik, de á műszerfalak 
bűvöletében, a műszeres repülés 
professzoraivá szeretnék képezni 
magukat. A Flight Unlimited II szól 
véleményem szerint az átlag szimu- 
látor-felhasználókhoz. Nem túl ne- 
héz, de nem is könnyű, ráadásul az 
"új" 3Dfx-kártyám tulajdonságait is 
megcsillantja a nyálcsorgató have- 
rok előtt. Külön köszönet a ceglédi 
Cat... 
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.- 





Széchenyi János 


ELOTTT AETTA 
LTE LETT a] 


CT ZET TT TETTE A 
LE ET LEK TEN 
S ETDETES MB RAM. 30fx-kárti 


e 








telekal AV LE A 


PE LNEL TK ET EGT e ET 

[LEALL LA ETET SEL ET TT 
lefikázni (Drága Zolikám, hol tanulsz te 
ilyen szavakat?! - CoVboy), holott a 20-s 


H ULT SEL KZN SZ GT ESNI CT Ő 


platformjátékokkal - hogy csak Super Ma- 


LL ETL SSE KZT LA GT LNN AV 
évtizedig. A látszólagos dilemmát tavaly a 
Crystal Dynamics oldotta fel: a klasszikus 
"jobbra tarts és ugord át az akadályokat" 
stílust egy modern, 30-környezettel páro- 
sítva megalkotta a Pandemoniumot. A si- 
Led EÉL LIE EJ NULLA [et Á te 


Az óriási tojás vajon 
melyik öklével fog 
most lecsapni? 





A folyosón egy robot üldöz minket, 
a lövedékeit vagy a feladóhoz vagy 
a tartályokba pattintsuk vissza 





Fargus utolérte a gonosz királynőt, 
elérkezett a leszámolás ideje 





A méretes Buddha- 
pótlékot a csecsebecséítől 
kell megszabadítani 











marosan megindult a folytatás fejleszté- 
bi-ő 

LULLY IC EN SÁT L ALT 
tozatlanok, csak hát az idő járt el egy ki- 
csit felettük: varázslótanoncokból igazi 
mágusokká serdültek. Pontosabban az ál- 
lítás inkább csak félig igaz, ugyanis csak 
a vörös hajú és bájos Nikki lett érettebb 
(és nem utolsó sorban nőiesebb), ellen- 
LEE CIL TEN Ut Sá LETELT UTALT 
laha - mintha visszafelé fejlődött volna. 
LÜL ILLTN TA OTA ETET Te TTI 
egy kissé őrült, de jószándékú. A cipőfű- 
zőjét sem tudja meg- 
kötni, de minden gond 
nélkül összeeszkábál 
E ACUL TET TASI 
bombát kizárólag ház- 
tartási alapanyagok 
ALLE E TESTET NEE 
I LENA LETT 
CSAT TALAN d 
romániás idióta, vi- 
szont klassz a sérója." 
MEGAN AT A 
misztikus üstökösről 
szól, ami 300 évenként 
LYA ALT EGT ALT 
ELLA NKT 
LELTE ETATS 
ALTATZZAt AT TTL 1 1188 
EL ETL LSZAZ aA [Új 
energiát hordoz magában, ezért 
is akarja megkaparintani magá- 
nak a zsarnok Zorrscha királynő. 
LETELT ELSZ (ATA ÉT 3 EE 
PETI TTL LILI NESZAT 
szörnyetegét, és most mint olcsó 
LL ETL LESZ KÜ ELL ELÜT 
rakétákat építsenek neki. Igen 
ám, csakhogy Fargus és Nikki is 
szemet vetett az üstökösre, és 
már ki is gondolták, mit fognak 
kívánni tőle. Megkezdődik tehát 
a verseny, ki ér az üstökös mag- 
FELELET ETET] 1 BR 


ÚJDONSÁGOK, 
tzZALIZz 


A játék 19 szintje kiterjed- 
LL RTL ETT ATLEL 
sonló játéké, rajtuk renge- 
teg csapdával, ellenféllel 
SAUL LGA LAN ETL A 
LL ELJ ETáA UT ráta 
sonlóan ellenőrzési ponto- 
LELT ET LELT LANCE T ő 
CLA ZOLOALST AE ad 
en nem kell mindent elölről 
kezdenünk, és a programo- 
LELT LÁ ULT E LE 
a pályakódos rendszernél 
is. A bónusz-pá- 
lyákra a régi mó- 
e UE LALI 
több mint 90 száza- 
[GTA I TTL AK 
ALA AAU TA 
[18 (zt ALT] 
városból indulunk, 
[ULT ett É a 
[TILOS A [8 
[TOLLAL RL U A 
kádó sárkányt, az 
ürben folytatódik 
az út. Az üstökös 
[i2Sg A azt a 
lan furcsa pályával 
és ellenféllel talál- 
kozhatunk, szerin- 
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tem az alkotók egy kicsit túlzásba is es- 
LAZA e TK METTLLE LN ETET [ELET B 
Gyakorlatilag nincs egyetlen tereptárgy, 
KELTA AO HELL á GEL ÉJ ÁÁ A UA 
ismerni, mindenütt színes gömbök, 
kockák és egyéb vackok csün- 


ugrani (ismételt Space a levegőből), Far- 
gus-szal pedig cigánykerekezhetünk (2), s 
[Ete NAG TALA TAT AZA HGY ed 
[UGAT EL 
mányos módon, a 
LAJ r] 






[ELLA L EG TAL AE tudjuk likvidál- 
UL ALLEN L ULT LA KU NEL TT 
PráL OL LALLAC AOL A ." ) használha- 


UL LALIETA LT 

Let CN uT tó 

MAN UGY AT 
MAULE JANE 
(Zita Ari ttot e 
a LAST LG TH Hut eT a 


gyak a már megszokottak: 
[LU LILL ELL ETÜLT TŰT d 
gumiágynak, a kapcsolókba 
lőve titkos helyeket nyitha- 
tunk fel, a lezárt kapukhoz 
PELLE KZCETTT LA] 


LELET TLAN A m d nak nálunk, ameddig 
kapu nyílik ki éppen, nem sérülünk. A varázs: 
azt egy frankó rá- De 9 latok választéka termé- 
közelítéssel k e szetesen megújult: Nikki- 
[LT Ete MAKE ALAN á 38 
nekünk a 9 ev KLTE AZ UT L§ 
Mae táő az áldozatokba (a Ctrl 
LOSZU e (SAY LT EEEN 
KOZT e e ki ul ei val) avagy kifogyha- 
dig a térké- éw CA 
pen választhatjuk tj ML GYZTA UL AL TA 
ANT ETEL a 9us-szal pedig felfúj- 


MELL ESEATT LE SA E TTL 
nyeket, vagy rövid időre élő láng- 
gá változhatunk. Bár most is 
VIZET LT LL EST 
UE AL LAT 
próbálták felzárkóztatni hozzá Fargust, ! 
ezért neki van még egy plusz támadó já! 
mozdulata: el tudja hajítani a bábuját, . 
Sidet, akit aztán a levegőben még irányi- 
tani is képes egy darabig, (Hasonlóképp 


menni a következő pályán 
(az X billentyűvel). Nikki 
és Fargus a már jól be- , 
vált mozdulataikat most 

is tudják használni, te- 
MELILLA ELL TT E 
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Gz) A PAJVDEMO/VIUM 2 


SZALLT USA egy alagútban száguldó teherau- . IZTZEETT ET 
helyette vannak tó platójáról visszapattintsuk a bírja a szárazföldi klímát 
[ELET GZ A LU LZAN rá AL TEL AKALA 
tek, amiket mi (DUL ALANT TTL AGA CST 
irányíthatunk. it. A legvégső ellenfél, Rub, az 
Beülhetünk pél- óriás Buddha-utánzat természete- 
dául egy tankba, — sen a legveszedelmesebb főgo- 
vagy bemászha- — nosz. A testén lévő zöld kristá- 
LAT LIE lyokat kell kilőnünk, nem feled- 
mas mechwarrior . kezve meg a hátán lévő háromról 
robot pilótafülké- . sem. Amikor már csak a feje ül- 
jébe. A tank ese-  döz minket, a szájában lévő kris- 
tében mégator- tályra kell céloznunk. 

LU ACS turte 





































Mindig is nagy 
voltam a Dig-Dugtan 










MAT KONKLÚZIÓ 
a veszővel), ami Nikki ügyesen megka- 
ELLÁLTCEN LELNI ESZTT ET SSL I Poszrodott; csak nehogy a 


dá E La akik vitába szállnak ve- szny az aj bszssésszl 


lyánnemcsaka lem, szerintem a Pandemo- 
pálya sikjából, nium 2 elég unalmas játék. 
egyébként Nikki is irányíthatja a szuper hanem oldalról, a "harmadik dimenzió- Mintha ez a második rész 

ÜLT A ) beé lelkes zást] aka: ból" is fognak ránk lövöldözni. Az utunkat csak kényszerből született 


ugrunk akelle- elzáró energiafalak generátorait is a MLLEGN Tee Tat 
[LENO ET SZAZ OTA ETEL GENT TUL ALILTUN denáron valami még na- 
pleitász 7 zat gyobbat, még tökéleteseb- 
F.a atta te bet akartak alkotni - 
EJTETT NT La MEZ KT SA ő 
hogy néhol hőseink külön- A főellenségek nem is annyira nehezek, — ugyanaz lett, ami a sikeres 
változtak, s bizonyos pá- inkább csak idegőrlő a kinyírásuk, ugyan- hollywoodi filmek silány 


CIA TANA Tel] tud- is elég szívósak. A tűzokádó sárkányba —— folytatásaiban. Még jobb 
tak megcsinálni. Nos, át- például jó néhányat bele kell eresztenünk történetet próbáltak ka- 
változás a második a katapultokkal, amikor pedig támadólag nyarintani, ami inkább 





MTE TAL OLE ee EG ÜLSBBS még a píromántások sm 
[ETL ON EN ta AAL CTL ELL ELTELT bírják a tüzet 


kegy túlméretezett tojásnál az a feladat, akartak, ami viszont 
hogy kítapasztaljuk, mikor és hogyan már giccses lett. A 
EL ALLT ST EST TT ht [u EÉUt TA 
mindig meghatározott mozdulatokat  3Díx kártyával haj- 
tesz, ennek függvényében kellte- —  landó elindulni, ami a 
hát felugra- terep közzé ag 
7 nunk, avagy 
[ET TTL A 
[01 L u Ut 
tat fordít nekünk, 
Die aa NE) 





AR A 


ke 


LEKI AT TT ELTETT E 
háta mögé, hogy várható el, hogy centi- 
méter pontosan álljak meg egy lefelé zu- 
hanó szikla előtt?! Az egyetlen jó ötlet a 
/ LENG ET LIL e MG Lá I TETA (2 
7 geven ez agrafikai . vés. A csicsás grafika helyett inkább vál- 
stílus, azt viszont igen, — tozatosabb varázslatok, eszközök kiötlé- 
hogy nekemnem. A — sébe fektethették volna az energiát. 
ELETTEL EA ET TA V.Z. 
ALLAST 
zásbacs-  gandemoníium 2 
tek: VT. 
http:/vww.crystald.caom 
















Minimum: P133. I6MB RAM, 3ACD, JON kartya, 
Meet La 
ETL La 
LL ETL Ae ALIZ LGA 
9 MY llaz TT] 
valakínek éppen ez tetszik 


dl 
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"80-as évek végén is rendel- 

keztek egy számítógéppel 
(amit akkoriban jobbára egy C64- 
es jelenthetett), nosztalgiával gon- 
dolhatnak vissza a patinás névre: 
Test Drive. Az idő ugyebár mindent 
megszépít, mai szemmel nézve a 
játék grafikája nem is minősíthető, 


A: a fiatalok (?), akik már a 


LELETET TRE IL Ő 
ÜZE LEE TZT1L e 


Az alagút lámpái - önmagukon 
kívül - nem sok mindent 
engednek láttatni 





ETET 


LELONI 
EZT [ADTA 


zi 
ám akkoriban ez a cím jelentette 
az autó szimulátorok csúcsát. Igaz, 
végig csak sziklás szerpentinen ve- 
zetett az út, de az a tény, hogy a 
közúti forgalomban versenyezhet- 
tünk, és a gyorshajtókra a zsaruk 
is ráakaszkodtak, feledhetetlenné 
tette az élményt. Ráadásul tehet- 


Erre szokták azt mondani, 
KEZEL UL a 
LL ELTE DET [EL AB 








tük mindezt a legfrankóbb sportko- 
csikkal, valódi Porschében vagy 
Ferrariban érezhettük magunkat, 
még akkor is, ha abban az időben 
még csak a műszerfal kialakítását 
tekintve beszélhettünk "élethűség- 
ről". Aztán jött a második rész, 
ami már Amigára is megjelent: a 
hegyvidékek után immár sík tere- 

c o penis kanyargott az 
aszfalt, és már nem 
csak sportos járgányok 
közül mazsolázgathat- 
tunk, hanem amerikai 
hodályokba is beülhet- 
tünk. Volt még a játék- 
nak egy kezdetleges 
3D-s grafikával megál- 
dott, mérsékelt si- 
kerű harmadik ré- 
sze is, ami már 
csakis PC-re 
jelent meg, de 
azt követően 
hosszú csend 
következett. 
Elvárásaim 
szerint tehát 
a negyedik 
rész megjele- 
nésével egy 
legendának 
kellett volna 
most újjászü- 
letnie — sajnos 
ez egyáltalán 
nem történt meg. 


Ha a kocsiválasztékot 
nézzük, a játék legin- 
kább a korábbi második 
részhez áll közel, tehát 
ugyanúgy két kategóri- 
ából válogathatunk: 
egyrészt a legmoder- 
nebb sportkocsik közül, 
amit a "98-as kiadású 
Dodge Viper, Chevrolet Corvette, 
TVR Cerbera, valamint a "94-es Ja- 
guar XJ-220 és a "95-ös Nissan 
300ZX testesít meg, és választható 
ugyanennyi régebbi "keltezésű", 
klasszikus, ún. muscle autócsoda 
is, név szerint: "70 Chevrolet Che- 
velle SS 454, "69 Chevrolet Camaro 





Ed 


ZL-1, "69 Chevrolet Corvette ZL-1, 
"71 Plymouth Hemi Cuda, végül 
Shelby Cobra 427. 

Miután sikerült megtalálni a ked- 
vencet a nem mindennapi válasz- 
tékból, a világ hat különböző pont- 
jára tehetünk kirándulást. Mind- 
egyik helyszínen két útvonal lett 
kialakítva, tehát összesen 12 pá- 
lyán nyomulhatunk. Először egy 
kis angol faluhoz lá- 
togatunk el: a 
Keswick- 
be veze- 
tő 


úton, a lankás dombok közt ka- 
nyargó keskeny aszfalton néhol jól 
meg lehet húzatni a kocsikat, ám 
óvatosnak kell lennünk: sosem le- 
het tudni milyen kanyar lesz a kö- 
vetkező. San Francisco városába 
természetesen a Golden Gate hí- 
don keresztül érkezünk, majd meg 
sem állunk a belvárosig. Széttör- 
hetetlen autónkkal még az írtóza- 
tosan meredek és lépcsőzetes lej- 
tőknél is teljes gázt adhatunk. 
Egészen a háztetők magasságáig 
ugrathatunk, a kereszt irányú for- 
galom hatására pedig sokszor a 
teljes mezőny ott bukfencezik 
alattunk. Fő a változatosság, ezért 
a harmadik helyszín Svájc. Bernből 
indulva előbb festői szépségű 
dombok közt autózhatunk, majd 
következik a klasszikus Test Dri- 
ve-szakasz: a sziklás szerpentin. A 
japán helyszín Kyoto lesz. Noha a 
gyors autópályáról csak kutyafut- 
tában vethetünk egy-egy pillantást 
a városra, azért így is megfigyel- 
hetjük, miről is híres Kyoto: a gyö- 
nyörű templomairól. További érde- 
kesség, hogy még egy üveggel be- 
fedett bevásárló utcába is bekuk- 
kanthatunk. A washingtoni útvonal 
talán a leggyorsabb: végig többsá- 
vos autópályán repeszthetünk, 
egészen a Fehér Ház ajtajáig. 
Münchenben szintén belehúzha- 
tunk, régi és új háztömbök között 
száguldozhatunk, s mivel az autó- 
pálya itt is elég széles, szinte 
csak a közúti forgalom jelent 
problémát - leszámítva az út vé- 
gét, ahol egy szűk vasúti alagút- 
ban kell ügyeskednünk. 
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Az alapszabályok abszolúte szoká- 
sosak: öt másik versenyzőt meg- 
előzve lehetőleg elsőként kell cél- 
ba érni, s ennek érdekében mind- 
egyik ellenőrzési ponton meghatá- 
rozott időn belül át kell haladnunk 
és nem szabad engedni, hogy hol- 


San 





hetünk egy vagy több számítógé- 
pet is. A Single Race opcióval kü- 


TTHTA 


lön-külön próbálhatjuk ki a hely- 
színeket, kezdetben azonban min- 
tdenhot-csak-az-első-pálya-választ- 
ható. A-Challenge-GCup-a-legegy- 
szerübb küpa: hat pályán rajtólha- 
tunk el, s a továbbjutáshoz nem 
kell semmilyen helyezést vagy 
eredményt elérnünk, csak az 
összesített idő számít. A Champi- 
onship Cupnál már mind a 12 pá- 
lyán végig kell küzdenünk magun- 
kat, de a továbbjutás itt sincs fel- 
tételekhez kötve. Az eredményein- 
kért pontokat kapunk: például ha 
elsőként haladunk át az ellenőrzé- 
si pontokon, az dicséretesnek szá- 
mít, ellenben ha elkap minket egy 
rendőr, azt negatívan értékeli a 
gép. A Pitbull kupát választva ala- 
posan felköthetjük a gatyát: ah- 
hoz, hogy a versenynek mind a hat 
pályáját beadja a gép, mindenhol 
az első helyen kell végeznünk. Vé- 
gül van még egy Masters Kupa is, 
ennek az a különlegessége, hogy 
mind a 10 autóval kell egy-egy 
versenyt mennünk. A továbbjutás 
itt sem gond, csak a végső időe- 
redmény számít. A kupákon kívül 
indulhatunk gyorsulási versenye- 































5Z6 KBYTE ED TEST DRIVE 2 
ken is (Drag Race), az ilyen futa- Na bekukkantunk "8 j k NETEN E LETTEL A 

mokhoz értelemszerűen manuális ANT LT Z A LL A UN 

váltót érdemes használni. hi 


Most pedig térjünk rá, mivel is si- 
került elrontani ezt a remeknek in- 
duló programot. Kezdjük rögtön a 
grafikával, ami alig üti meg a "98- 
as mércét, állítom, hogy a játék 
PlayStation verziója nagyságrendi- 
leg szebb. A PC-verzió csupán 
annyi pluszt tud felmutatni, hogy a 
belső nézetből a műszerfal is lát- 
ható. Hogy, hogyan kéne ] B u 
egy PC-s autóver-  példáuakocsik típusától függet- — nyugodtan átmegy a falakon. Ez a kocsi eleje felemelkedik, és szé- 

senynek manap- . lenül mindenhol ugyanazt a fé- annyit tesz, hogy ha például ke- pen elkezdünk szaltózgatni... Rö- 
íi "ság kinéznie, — nyeffektet használták, ami azt resztbeállunk egy alagútban, a hejes az egész, ám ennek ellenére 
Fk lt elég, —— eredményezi, hogy a dupla féklám- külső nézetből a terep egy idétlen . mosolyra nem nagyon fogunk fa- 
pás típusoknál a kasztniból jöna keresztmetszetét fogjuk látni. kadni, hiszen mindeközben ott ke- 
fény. Sőt a 3Dfx verziónál — ennek Ugyanígy a kocsikon is gyakran át- tyeg az óra, és mialatt mi össze- 
az egységesítő eljárásnak köszön-  látszóvá válnak poligonok, fejreál- vissza bukfencezünk, szépen kifu- 
hetően - az is előfordul, hogy bi- —  lásnál például a kerekek mindig tunk az időből. A PlayStation-ver- 
zonyos nézetekből szőrén-szálán "kilyukadnak". A kerekek kidolyo-  ziónál megszokott újrajátszás, 
. eltűnik a kocsi belsejében az ef- — zása amúgy is botrányos, a civil vagy visszajátszás lehetősége pe- 
; fektus. Az ember egyébként is azt autók abroncsai egyáltalán nemis — dig nuku — szóval jön a főmenü 
lárná, hogy a 3Dfx verzió sokkal forognak, gyakran belesüppednek — visszatöltögetése. Esküszöm, egy 
bb mint a normál játék, ám a a betonba, vagy ami még csú- kávédaráló kutya füle ahhoz ké- 
Drive 4 esetében ez valahogy — nyább: a beton felett repülnek. pest, amit ez a program a win- 
így működik. Paradox módon chesteremmel művel. Tisztában 
csak a "sima" verzió tartal- vagyok vele, hogy napjainkban egy 
a azokat az eftektusokat, P133-as gép 16 mega RAM-mal 
már csak éppen hogy minimum kö- 
vetelménynek 































Mindezek ellenére a játék grafi- 









[DSE 


S SZÖRNYETEGEK AZ ORSZÁGÚTON 


csak a múlt számunkban ismerte- — az autónk oldalát megvilágítsák az kája még elmegy, ám a-hibák-so-—— etégséges-ie-akkor is érthetet- 
tett UltimOte Race-re vetünk egy — alagút fényei. Még egy nyamvadt — rólása sajnos nem ért véget. A ci- len, hogy égYZMB RAM-mal ren: 
pillantást, a különféle árnyékok és  teleobjektív effektust. senr sikerült " vil autók mozgása roppant primi-  — delkező PlayStation a maga-dupla 
az-ablakon tükröződő felhők pél- — a 3Dífx verzióból kicsihoini, holott tív: az autók mintha lebegnéneka — sebességű CD-ROM drive-jával ha- 
dául nem ártottak volna meg itt ez az egyik legegyszerűbb fátvá- talaj fölött és mintha robotok irá-  marabb betölti a játékot, mint a 
sem. Úgy tűnik, a TDA grafikusaia  nyosság, amit egy gyorsító kártya nyítanák őket - nem is reagálnak PC-m a winchesterről... 
PC-verzió esetében egyszerűen nyújtani tud. Nagyon csúnya azis, a lökdösődésre. Nem ritka, hogy a V.Z. 
trehányak voltak. A féklámpákhoz hogy a fordulásoknál a kamera leálló sávban autóznak. A rend- 

őrök tehetségtelenek, sosem ér- NEZETET Tee 
ee. TF FO ON nek minket utol - hacsak nem ka- EZTET ETET 

ETEL NE e e Tá Ta TA rambolozunk. Az irányítással és a A NT 

saját autónk viselkedésével még 

meg lehetünk elégedve, de mit 

érünk vele, ha az akadályokat 
csak későn vesszük észre. Az ala- 
gutakban nemes egyszerűséggel 
vakon vezetünk: a programozók 


















gút fényeivel, ám az előttünk hala- 
dó autók helyzetjelzőit diszkréten 
elfelejtik bekapcsolni. fi 

Az alkotók talán túl sokat ülhi 

tek a TV előtt, ugyanis az 

sek tisztára olyanok, mi 

mi huszadrangú ameri! 

met néznénk. Sos 

hogy egy autó hogya 

sik autón rámpa ni 





és most ug 
[ tulról bele 
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WORMS Z 


(rövidebben Páncél- 

törő Rakéta Gránát): A Ram- 

b0o2-ben már megcsodált heli- 
kopter-elhárító fegyver, telitalálat 
esetén 50 pontot sebez. A Bazooka 
legmeglepőbb tulajdonsága kétségkí- 
vül az, hogy a lövedék pattog a víz fel- 
színén - e módszerrel halálos bizton- 
sággal vadászhatók le a másik sziget 
szélén tébláboló kukacok. Mindössze 
arra kell vigyázni, hogy a lövés ereje 
elég nagy legyen, a vízbecsapódás 
röppályája ne legyen túl meredek és 
lehetőleg közvetlenül a víz mellett áll- 
junk. Persze aki hamvas ifjúkorában 
kacsáztatott már kavicsot a Duna par- 
ton, az alighanem már tisztában van 
eme épületes bölcsességekkel. 

ú Ritkán téveszt 
célt, így kiválóan alkalmas az 
aknák illetve vízpart mellett álldogáló 
kukacok megtréfálására, amúgy 50 
pontot sebez. Először is arra kell fi- 
gyelni, hogy legyen elég helye a raké- 
tának "röppályára" állni, különben 
csak a környező tereptárgyakat fogjuk 
veszélyeztetni. Legjobban a tágas, sík 
pályákon használható: fellőjük az ég- 
be (jó nagy erővel) s gonosz essel 
arcunkon várjuk a hatást. Arra azéi 
figyeljünk, hogy baráti kukacok a. 
nagyon álldogáljanak a célpont köze- 
lében, mivel a rakéta néha Igen fura 
ívben csapódik be. Majd elfelejtet- 
tem: a kukackövető rakéta víz alatt is 
működőképes, bár ezt a képességét 
túl sűrűn aligha tudjuk majd kihasz- 
nálni. 

Becsapódás után apró 
repeszekre robban szét, ezek 
mindegyike 30 pontot sebez. 

A szűk járatok mélyén illetve na- 
gyobb tereptárgyak között álldogáló 
kukacok ellen hatásos igazán - ilyen 
helyzetekben egyetlen jól irányzott lö- 
vés is végzetes következményekkel 
járhat. Nem rossz taktika, ha kiszeme- 
lünk egy meredek fal előtt álló ellen- 


séges kukacot, s pontosan a feje fölé 
célzunk. Pontos találat esetén az 
összes repesz visszapattan a balsze- 
rencsés kukacra. Szomorú Sors. 
Egyébként a repeszek elég nagy terü- 
letet is beszórhatnak, ezért saját ka- 
tonáink közelében nem igazán jó ötlet 
mozsárral durrogtatni. 

Mint 
azt minden kukac tudja, a ga- 
lambok különösen vérszomjas 

jószágok. Ez itt például 75 pontnyi se- 
bet ejt a célponton. A kukackövető 
rakétához hasonlóan működik, csak 
épp jóval nagyobbat pukkan és fellö- 
véséhez sem kell olyan sok hely. En- 
nek köszönhetően kiválóan alkalmas a 
barlangos pályák megtisztítására, bár 
galambjaink néha kicsit megzavarod- 
nak és letérnek az ideális röppályáról. 
Ne feledjük: a vérgalamb időzített 
fegyver, tehát néhány el- 
teltével bukórepülésbe megy át és 
bumm. Elég kellemetlen, ha ez vala- 
melyik saját kukac fölött következik 
be. 


A Bazookához hasonló 
alapfegyver, 50 pontot sebez. 
Mit mondjak, a gránát nem a 
kezdők fegyvere. A szél miatt baromi 
nehéz kiszámolni a röppályáját, be- 
után még tovább is pattog - 
szóval nem egy egyszerű darab. Vi- 
szont kiválóan alkalmas a közelben 
álldogáló ellenfelek kiirtására: lép- 
jünk a delikvens mellé, állítsuk az 
időzítőt a maximumra, minimális erő- 
vel ejtsük le a szeretetcsomagot és 
spurizzunk fedezékbe. Nem túl szelle- 
mes, ám annál használhatóbb mód- 
szer. Az igazi profik megpróbálkozhat- 
nak a direkt találatokkal is, azaz pont 
úgy számolják ki az időzítőt és a grá- 
nát röppályáját, hogy az a célpont fe- 
lett robbanjon fel. 
A detonáció 


után repeszekre esik szét, 

ezek mindegyike 30 pontot se- 
bez. Nagyjából igazak rá a mozsár 
kapcsán leírtak, bár használata jóval 


EZ RNI Aa 


Igaz ugyan, hogy Vári Zoli enyhén megkésett ismertetőjét enyhe szkepszis 
lengedezte be, de azért meglehet, hogy az alábbi cheatekkel szórakoz- 
LELT ASS EE ELL EGT TELLETT TA LÓG LE ATTTT T- TA 


tudjuk aktiválni: 
AARDVARK: 
NOAICARS: 
CREDITZ: 
SRACLLA: 
LEVELLLA: 
Let A 
MIKTROUT: 
ULZNN 13 B 
Lulu B 
BIRDVIEW: 


LL 0 ú 


LIZ 


LL EL LET] 
ékban nincsenek gépi ellenfelek 


i 
KEYeLTKG ILLET LEÜL CLT 3] 
az összes autó hozzáférhető 
az összes pálya hozzáférhető 
CAGE TT TT] 
[ACL 0 Tt 


turbógyorsítás be (GONZOFF kikapcsolja) 
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WORMS £. 


Pillanatnyilag két cheat van raktáron. Kapcsoljuk be a Caps Lockot és 
shiftelve gépeljük be a "-okkal egyetemben ""SUPERSHOPPER"" (extra 
fegyverek) vagy ""GODMODE"" (örökélet a MINDEN kukacnak). A gépelés 
után nyomjunk Backspace-t. Ha a cheat aktiválódott, a kukacok ugranak 
egyet és megjelenik az OKAY felirat. Most pedig jöhet pár pályakód: 


LA LHal a hi 
2.TIMETHEREWERE 

Ké UITÜ LK 1115 
KAL Hat All 
KELL LAT Tn] 
6.DECIDEDTO 
7.GOTOARMSIN 
8.ORDERTOWIPE 
KAN at aha 
10.VICIOUSENEMY 

LA rna te Lab 
12.THEYDEVELOPED 
13.SOMEREALLY 
14.COOLWEAPONSSUCH 
15.ASBANANABOMBS 
16.ANDMAGICBULLETS 
ALA Lt du 
18.ALLNIGHTSAND 
egg nttGnU 3 d 
20.WOULDBECOME 





nagyobb ügyességet igényel. Különö- 
sen effektív akkor, ha magaslati pozi- 
cióban vagyunk s alattunk hemzseg az 
ellen. Álljunk a szakadék szélére, az 
időzítőt állítsuk egy kellőképpen ala- 
csony értékre és dobjuk az ellenséges 
kukacok fölé a skulót (a levegőben 
robbanva elég rendesen beteríti a tá- 


jat). 
Halálos fegyver: 
a detonáció után szétrepülő 
banánok 75 pontot sebeznek. 
Egész ütközetek sorsát döntheti el 
egy-egy jól irányzott banántámadás, 
minden gyümölcsdarab akkorát sebez, 
mint egy dinamit. ezért bánjunk 
vele csínján, mivel egy-egy kósza ba- 
nán Igen komoly vérontást vihet végbe 
saját kukacaink között is. Egyébként 
a robbanás után szétszálló banánok- 
nak van egy igen rossz szokásuk: leg- 
alább egy darab mindig a dobás irá- 
nyába száll vissza, ami nagyon nem jó 
dolog. 
A de- 


tonáció után repeszekre esik 

szét, ezek mindegyike 30 pon- 
tot sebez. A repeszbomba és a kukac- 
követő rakéta szentségtelen frigyéből 
létrejött kutyulék — rendkívül hatásos, 
ám elég nehezen kezelhető darab. 
Célkövetőnek ugyan célkövető, vi- 
szont az indításához jó nagy hely kell, 
s a szél is megtréfálhat bennünket, 
úgyhogy zárt barlangokban nem Is Íga- 
zán éri meg használni. Nyílt terepen 
viszont halálos ort bár némi gya- 
korlás azért itt sem árt. 

: Két lövést le- 


het vele leadni, ezek mind- 

egyike 25 pontot sebez. 
Klasszikus darab, bár igazi erényei 
csak a "Hirtelen Halál" során villan- 
nak elő. Ekkor ugyebár minden kukac- 
nak csak egy életerőpontja marad, te- 
hát két jól irányzott lövéssel két el- 
lenfél is kiirtható. Normál helyzetek- 
ben is lehet trükközni, például az első 
lövés után biztos fedezékbe vonulunk, 
illetve gödröt robbantunk a kiszemelt 





21.PROFICIENT 
22.INTHEIRWORMLY 

ree Laopuula ian 
VALA ALT H STT 
25.GRANNIESJUST 
26.FORFUNANDLAUGH 
27.ABOUTITINTHE 
28.EVENINGTIME 
29.WEAPOLOGISEON 
30.BEHALFOFALLTHE 

KIR i3 tul 31UttÓ 
GYA ladata 
33.TROUBLEOFTRANSLATING 
34.WORMSZINTOBUTWE 
35.DIDNTHAVETIMETO 
36.TRANSLATETHESE 
37.PASSWORDSNOTTHAT 
eAL a tlaá utana 
ESA Le Na uLtó 
40.YOUAREREALLY 


kukac alá. Túl közeli célpontok ellen 
mindenesetre ne nagyon használjuk, 
mivel ha eléri kukacunkat a robbanás, 
elveszti a második lövés lehetőségét. 


Nem túl jó fegy- 
Hi ver. Mondhatni egyáltalán 
nem jó fegyver. A sír szélén 


tántorgó ellenfelek kiiktatására 
mondjuk alkalmas, de erre számos jó- 
val viccesebb és látványosabb mód Is 
akad. 

Elég speciális darab, nyílt 
Hi terepen például teljesen hasz- 

nálhatatlan. Az első néhány 

skuló után a célpont elszáll valahová, 
így a többi golyó veszendőbe megy. A 
nagy falak tövében illetve szűk ver- 
mek mélyén lapuló kukacok ellen vi- 
szont ideális fegyver. 

Akár az Uzi, csak 
épp jóval erősebb és pontatla- 
nabb kiadásban. Nem egy 

rossz darab, csak épp baromi nehezen 
lehet hozzájutni - tehát nem árt vele 
takarékosan bánni. 

Hát, ehhez gondolom 
nem szükséges különösebb 
kommentár, amúgy 30 pontot 

sebez. Remek közelharci fegyver, a 
súlyosan sérült kukacok likvidálásá- 
nak legbiztonságosabb módja. Külö- 
nösen jól használható a víz mellett 
álldogáló ellenfelek megtréfálására - 
egy jól irányzott maflás és a gaz ellen 
Cousteau-kapitány nyomdokaiba lép 
(illetve merül). Közelharci specialis- 
ták megpróbálkozhatnak egy különö- 
sen látványos trükkel is: ugorjunk az 
ellenfél felé s még a levegőben nyom- 
juk be neki egyet. E ravasz manőver 
hatására szép nagyot fog repülni a 


célpont. 
(a "sárkánylab- 
da" megnevezés valahogy 

em az igazi, úgyhogy nem is 
erőltetem a magyarítást): Többé-ke- 
vésbé megegyezik a maflással, csak 
épp a balsorsú kukac jóval alacso- 
nyabb ívben és lényegesen messzebb- 
re száll. 
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Kukacunk 
végső megoldásképp felköti 
kis homlokpántját, elrepül a 


megadott irányba s útja végén annak 
rendje s módja szerint fel is robban. E 
végső bumm minden közelben állón 
50 pontot sebez, míg a Kamikaze-ku- 
kac útjába kerülők életereje 30-cal 
csökken. A "Hirtelen Halál" során kü- 
lönösen jól használható (feltéve ha 
több kukacunk van, mint az ellenfél- 
nek). 


Egyetlen dologra 
használható: a szakadék illet- 
ve víz szélén álló kukacok 1e- 


lökdösésére. Nem épp egy csodafegy- 
ver, viszont egymás elleni játék során 
csodálatosan aljas dolgokat művelhe- 
tünk vele. A fegyverszerkesztőben ír- 
juk át a lökdösődés sebzését százra 
(ezt persze tanácsos a legnagyobb ti- 
tokban tartani), majd a végjáték s0- 
rán kezdjük el gátlástalanul használ- 
ni. Az első furcsa "balesetig" rajtunk 
kívül más úgysem folyamodna a lök- 
dösődéshez, úgyhogy a meglepetés 
garantált... 
Nobel úr találmánya 

A a Worms2-ben is remekül 

funkcionál, darabja 75 pontot 
sebez. Egyike a legerősebb és legsű- 
rűbben használt nek, a di- 
rekt sebzésen túl kiválóan alkalmas 
kukacreptetésre is. Helyezzük a dina- 
mitot a kiszemelt áldozat mellé, és 
kússzunk biztos fedezékbe. A hatás 
mindig kirobbanó. Kedvenc trükköm, 
mikor egy kötélről csüngve hajítom le 
a szeretetcsomagot, majd rögtön biz- 
tos távolba is lengedezem, Egyébként 
dinamitkészletünk szűkösségére való 
tekintettel csak akkor használjuk, ha 
egyszerre több kukacot is megtréfál- 
hatunk vele. 


A dinamit gyengébb ki- 
Aú kertet 50 pontot sebez. 


gszül 
Aknáinkat érdemes a kiszemelt áldo- 
zat fejére telepíteni, így garantált a 
maximális sebzés. Megpróbálkozha- 
tunk azzal is, hogy aknával reptetjük 
az ellenséges kukacokat valami ba- 
rátságtalan helyre (másik akna, ten- 
gertenék, szakadék), bár ez elég nagy 
gyakorlatot igényel. 
A látszat ellenére a bir- 
ka igen vérszomjas jószág, 
mivel rövid szaladgálás után 





felrobban és 75 pontot sebez a közel- 
ben állókon. Gyapjas barátunknak 
sajna megvan az a rossz szokása, 
hogy egy meredekebb tereptárgynak 
ütközve visszafordul, ami néha igen 
kellemetlen tud lenni. A kötélről indí- 
tott birka viszont halálos fegyver, 
mint ahogy a mély kráterekben álldo- 
gáló kukacok ellen is remekül hasz- 
lható. 


A Szuperbirka 
még mezei rokonánál is ádá- 
zabb ellenfél, mivel rövid bé- 

getés és rohangálás után szárnyra(?) 
kap és letarol minden útjába kerülő 
kukacot (sebzése is igen tekintélyes: 
75 pont). Mondjuk elég nehezen ke- 
zelhető őkelme, ezért nem árt a bir- 
kareptetés nemes tudományát egy 
gyakoriópályán tökélyre fejleszte- 
nünk. Egyébként a szuperbirka egyik 
leghálásabb képessége, hogy be- 
gyűjti az útjába kerülő ládákat is — 
ez azért nem egy utolsó dolog! 
A légierő (???) 
pp Ha megszórja a kiválasztott terü- 
letet öt rakétával, ezek mind- 


hogy csakis a nyílt terepen álldogáló 
kukacok ellen használható, viszo: 
pilótáink sohasem hibáznak. zt ez 


is valami. 

A légicsapás 
kevésbé humánus módja á la 
Vietnam. Nem árt vele vigyáz- 

ni, mivel a szél hajlamos elfújni a le- 
vegőből lezúduló napalmot (ez azért a 
valóságban nem egészen így műkö- 
dött...). A gödörben illetve nagyobb 
csapatban álldogáló kukacok megpör- 
kölésére különösen alkalmas, bár 
pontatlan célzás esetén saját sora- 
ré is igen nagy pusztítást vihet 


Nem kifeje- 
zetten harcra találták ki, bár 
az életrevaló kukacok efféle 

célokra is használhatják. Közvetlen 
közelről 15 pontot sebez, ami a sem- 
minél épphogy csak több. Ezzel szem- 
TA ese álagáltárások 
ra, ami néhány barlangos pályán még 
igen jól fog jönni. 


hegesztőpisztolyhoz kesöülé. 
an elsősorban lefelé irányuló 


E 


furkálódásra használható, amúgy nem 
egy nagy durranás. Túl sűrűn nem is 
szoktam használni, bár segítségével 
elég sokáig el lehet bujkálni a föld 
mélyén (ez mondjuk illik is egy ku- 
kachoz). Ja, ha ugrás közben használ- 
juk a kézifurdancsot, akkor igen ér- 
dekes dolog történik. Nem lövöm le a 
Fele tessék szépen kipróbálni! 


Az efféle ingatag tá- 
kolmányok alapvetően két 

célt szolgálhatnak: 1) elrej- 
tőzhetünk alatta az ellenfél lövései 
elől 2) a "Hirtelen Halál" során fel- 
mászhatunk rá, így menekülve az 
emelkedő vízszint elől. 

Igazi gettóku- 
kacoknak való fegyver: mar- 
kold két kézre és somd le az 

ellent (sebzése 30 pont). Nem a lege- 
rősebb fegyver, bár a parton ee 


tékosok azzal is megpróbálkozhat- 
nak, hogy a földön heverő aknákat 
ráüssék az ellenfélre. Kockázatos 
manőver, viszont igen látványos. 
Egyike a legjob- 
ban használható "fegyverek 
nek" - a Ninja-kötél nélkül 
jóformán semmi mozgásterünk sincs 
a zegzugos pályákon. Nem árt hasz- 
nálatát még az éles küzdelmek előtt 
néhány direkt e célra tervezett gya- 
korlópályán kitapasztalni. Érdekes 
mozdulatsor, mikor ugrás közben a 
földbe lőjük : a kötelet, s innen szök- 
kenünk tovább. Vicces húzás még az 
is, mikor egy méretesebb barlang te- 
tejére felkapaszkodunk, magunk alá 
rakunk egy gerendát és szépen rá- 
pottyanunk. Ezáltal ugyan kecsegte- 
tő célponttá válunk, viszont az efféle 
magassági fölény igen komoly előnyt 
jelent. 
F Be kell-e mu- 
fa tatnom a siófoki strandok e 
nyaktörő látványosságát? A 
Worms2-ben mindenesetre túl sok 
mindenre nem használható, bár az 
igazi fanatikusok megpróbálhatnak 
ily módon közlekedni. Én inkább az 
ejtőernyőre voksolok. 

Gondolom elég 
egyértelmű, hogy mikor és 
mire érdemes használni. Igen 

gonosz trükk, ha az ejtőernyőn him- 
bálózó kukacunk elkezd mindenféle 
robbanószereket hajigálni - bár a 
megfelelő magasságra és időzítésre 
ilyenkor nagyon kell vigyáznunk. 


A teleport segítsé- 
gével játszi könnyedséggel 
gyűjthetők be az égből po- 
tyogó ládák, illetve menekülésre is 
kiválósan alkalmas. A célhelyet és 
környékét mondjuk nem árt alaposan 


másodszorra pedig e eeött kes 
mikor felrobbanthatjuk. 

fegyver, a levegőben szátsbkektte 
hatalmas pusztítást vihet végbe az 

egymás hegyén-hátán álló kukacok 





CINKELT LAPOK 


között. Magányos célpontok ellen is 
remekül használható: mikor a balsze- 
rencsés ellenfél közvetlen közelébe 
ér a banánbomba, gyorsan robbant- 
suk föl a ketyerét. A túlélésre igen 
csekély az esély. 


A Gyalo 
B galopp rettegett ereklyéje, 
három másodperc után rob- 
ban. Amúgy szép nagyot pukkan, te- 
litalálat esetén 100 pontot sebez, 
így a játékban előforduló legerősebb 
fegyver. 


Klasszikus 
ü tankelhárító fegyver, bár 
páncélosok híján mi használ- 


juk csak a gödrök mélyén lapuló ku- 
kacok kifüstölésére. Nyílt terepen il- 
letve lejtőn bánjunk vele igen óvato- 
san, mivel az égő petróleum néha 
igen váratlan irányokba folyik. 


A műkincskereskedők 
rettegett fegyvere, a szétre- 
pülő cserepek mindegyike akkorát 
robban, mint egy dinamit. Ezen okból 
kifolyólag csak akkor használjuk, ha 
a kiszemelt célpontnak még csak a 
környékén se álldogálnak saját ku- 
kacok. Igazán rutinos játékosok 
ilyen kiváló fegyvert persze nem pa- 
zarolnak el egyetlen kukacra, hanem 
megpróbálnak minél több ellenfelet 
egy helyre összeterelni (mondjuk egy 
nagyobb kráter mélyére). 
A légicsapás 
B jóval pusztítóbb változata, 
hisz a jól megszokott repesz- 
bombák helyett vérengző gyapjas fe- 
nevadak záporoznak az égből. E bir- 
ka-lövedékeknek amúgy megvan az a 
veszélyes tulajdonságuk, hogy 
össze-vissza pattognak a környéken 
s minden útjukba kerülő kukacot le- 
tarolnak. Rendkívül hatásos (és szó- 
rakoztató) fegyver. 
HE A birka mellett a 
kél háztáji gazdaságok másik ré- 
me a tehén. E fegyver hasz- 
nálatakor rögtön egy egész csordá- 
nyi indul meg az ellenfél irányába, s 
az első akadályba ütközve fel is rob- 
bannak. Épp ezért igazán sík terepen 
hatásos a tehénvész, bár az első te- 


A ad ma igen veszedelmes 

rövid mászkálás után felrob- 
bantja magát s 75 pontot sebez a kö- 
zelben tartózkodó balszerencsés ku- 
kacokon. Nagyjából igazak rá a birka 
kapcsán leírtak, bár van egy külön- 
leges tulajdonsága: a legapróbb re- 
pedésekben, lyukakon is képes ma- 
gát átpréselni, a kiszemelt áldozat 
legnagyobb szerencsétlenségére. 
Remélem, hogy a Worms 2. fegyve- 
reihez szolgáló tippekkel örömet sze- 
reztem az amatőr kuka(cjbúvároknak. 
Idővel a gép elleni játék ugyan kicsit 
egysíkúvá válik, de kettő (vagy több) 
megfelelően beszeszelt kukacgenerá- 
lis párharca felejthetetlen mulatság! 

T.J. 
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ZORK THE GRAND INGUISÍTOR 


harmonic Zorkestra megkezdi concerto- 

ját, amelyben egyszer és mindenkorra 
elhúzza eme igen pihent agyú játék (féljnó- 
táját. Készítsetek magatok mellé hideg 
élelmet, mert hosszú leszek és velőtlen, de 
ennél a játéknál - "tartalomhoz a forma"- 
alapon - erre talán szükség is lesz. Szóval: 

Az introból már értesültünk, hogy Port Fo- 

ozle városát épp most szabadították fel hőn 
szeretett Főinkvizítorunk hadai, aki azonna- 
li hatállyal betiltott mindenféle mágiát (sőt, 
ha jól összeszámoljuk — mindent betiltott). 
A mi feladatunk lesz, hogy visszaállítsuk a 
varázserő eredeti hatalmát, és erre kezdet- 
ben már minden lehetőségünk meg is van, 
hisz" kezdő felszerelésünk egy Frobozz 
Electric gyártmányú porszívó. Épp a kijárási 
tilalom kezdetekor érkezünk Port Foozie 
előtti tisztásra, ahol az irányjelző tábla 
egyértelműen jelzi, hogy az egyik út a vá- 
rosba vezet, a másik pedig Máshová. Ezen 
két alternatíván fellelkesülve válasszuk a 


Les and Gentlemen! A CoVboy Phil- 





harmadikat, és menjünk fel a Frobozz 
Electrichez a dombtetőre. Igen hívogató 
épületkomplexum, nemkülönben a mellette 
álldogáló hirdetőtábla, ahol másodperc 
pontosan értesülhetünk a "totemizált" ál- 
lampolgárok számáról. Vegyük 

a kötelet, majd sétáljunk vissza a kereszte- 
ződéshez, és ballagjunk be a városba. 

A lakók tényleg komolyan veszik a kijárási 
tilalmat, mert az utcák (az az egy) iglesoet5 
kihaltak. Egyébként is meglehetősen barát: 
ságtalan társaság, mert hiába zörgetünk 
bármelyik ajtón, sehova sem óhajtanak be- 
ereszteni bennünket. Az első házikó mellet- 
ti jegesládában egy döglött hal és egy do- 
boz sör vonja magára figyelmünket (első- 
sorban természetesen az utóbbi). Elemelni 
sajnos nem tudjuk, mert a jegesládát Fro- 
bozz Electric gyártmányú riasztóberendezés 
védi, ami vadul kolompol, ha illetéktelen il- 
letők próbálnak szeszhez jutni. Így tehát 
előbb a zöld gombbal adjunk egy kis hang- 
erőt az állandó propagandaadást sugárzó 
hangszóróra, mert az éktelen zajban Fisiki 
sem hallja meg a kolompolást. A zsákmány 
nemcsak a doboz sör, hanem a hatos karto- 
nokat lezáró műanyag gyűrű is. 

Sétáljunk ki a kikötőbe, ahol egy roppant 
érdekes "horgászhot" álldogál a mólón. A 
rajta levő karral azonnal üzembe is helyez- 
hetjük, mire előkerül egy sajátos kinézetű, 
ámde roppant morcos hal, aki rövid szóza- 
tot intéz hozzánk, majd visszahuppan a ten- 

. A pecabotot tehát először fel kell 
csaliznunk. A csali esetleg lehetne a por- 
szívó is, de ennél sokkal logikusabb (?), ha 
a műanyag gyűrűt tűzzük a horogra. A zsák- 


A halasbolttal szembeni Indiana Jones- 
utánzat a cégtáblája tanúsága szerint lám- 
pert ő legalább kikukucskál a kopog- 
inkra. Autogramot nem ad, és a kijá- 
HÉ tilless miatt nem is akar beengedni, 
mert nem akar gondot okozni Jacknek. (ő 


Jack.) Ha a lámpával kopogtatunk az ajta- 
ján, viszont gyorsan beinvitál. Amíg a szer- 
számjait keresgéli, elcsenhetünk egy szi- 
vart az asztalán álló dobozból. Miután 
visszatért rövid küzdelmet folytat a mági- 
kus lámpással, majd miután egy teniszütő 
segítségével sikerült lecsillapítania, meg: 
állapítja, hogy nekünk nincs is szükségünk 
erre a lámpásra - és minden további nélkül 
kirúg bennünket. (Ha jól belegondolok, tu- 
lajdonképpen nem is rossz módszer — hol- 
naptól lehet, hogy monitorszervizt nyitok...) 





Fort Puzzle (vagy valami hasonló) hátsó 
fertályán egy posztert találunk, melynek ta- 
núsága szerint Jack a helyi tűzoltó is. Egy 
asztalon lelünk néhány roppant gyúlékony 
beszélő Főinkvizítor-babát is, amelyeket 
természetesen azonnal felgyújtunk a szivar- 
ral. Gyorsan tűnjünk el az asztallal szem- 
közt álló hordóban, amelyből aztán nyomon 
követhetjük, hogy tartóztatják le a tűzeset- 
hez kiérkező Jack barátunkat, mint vesz- 
élyes gyújtogatót a Főinkvizítor emberei. 
Sétáljunk vissza Jack üresen maradt házá- 
ba, és vegyük magunkhoz a lámpát, ami 
kissé meglepő módon hálás köszönetet re- 
beg fáradozásunkért, és arra biztat, hogy 
tüntessük el innen mielőbb, mielőtt még rá- 
jönnek, hogy itt van. Kifelé menet esetleg 
vethetünk egy pillantást a bekapcsolva fe- 
lejtett számítógépre is, amelyen Jack ter- 
mészetesen épp egy ígéretesen induló Zork 
1-partit hagyott félbe. 

Sétáljunk vissza az útjelző táblához, és ott 
vegyük az irányt Máshová felé. Ez egy kutat 
takar, amelybe a kötél segítségével eresz- 
kedhetünk le. A CD csere után meglepő do- 
1og történik: a lámpás idejét érzi a bemu- 
tatkozásnak - ő Dalboz, a Dungeon Master 
és roppantul örül, hogy a továbbiakban 
együtt fogunk kalandozni. (Ennek mi is rop- 
pantul örülhetünk, mert eszement kommen- 
tárjaival rendszeres mosolyt csal majd or- 
cánkra). Akút mélyén előkerül YGael, a 
varázslónő is, 


likviát kell előkeresnünk, másét Péli, 
oz bennünket egy varázskönyv- 
vel. FEGN tárják vasjá varázsiatalakat és 
innen is tanulhatjuk be őket, amikor épp 
szükség van valamelyik alkalmazására. Há- 
rom mágia már rendelkezésre is áll: VOXAM 
- elkülöníti a mágikus energiákat, REZROV 
- kinyitja a zárt ajtókat, és IGRAM - látha- 
tatlanná teszi a bíborszínű dolgokat. A REZ- 
ROV-ot rögtön ki is próbálhatjuk az ajtón. 
Mielőtt alászállnánk a Nagy Föld alatti Bi- 
rodalomba, kukkantsunk bele a sarokban 
levő vödörbe, és vegyük magunkhoz a met- 
rózsetont (Dalboz:"Ez az első közösen szer- 


egesze pert SZ a ea MET 
iszekrényt találunk, benne igen kívánatos 
dolgokkal. Felirat:"Kaland esetén betören- 
dő!" Mivel törőeszköz nincs nálunk, nyis- 
suk ki, vegyük ki a kalapácsot, csukjuk be, 
majd törjük be az üveget. (Azt nem mond- 


ták, hogy zárva van, csak azt, hogy kaland 
esetén betörendő...) Vegyük magunkhoz a 





mágikus elfkardot (találjátok ki, ki a gyár- 
tó), valamint a tekercset. Utóbbit egy tér- 
kép, amelyet a teleportoknál tudunk hasz- 
nálni: a már felfedezett teleportokhoz tu- 
dunk teleportálni vele, ha behelyezzük a te- 
leportba. (De szép mondat volt!) Balra talál- 
juk az esernyőfát, amely csodálatos, eser- 
nyő alakú virágairól kaphatta a nevét. A vi- 
rágok lilák, tehát akár ki is próbálhatunk 
rajtuk egy IGRAM varázslatot. Az eltűnő vi- 
rágok két dolgot is felfednek, de egyelőre 
sajnos nem juthatunk hozzájuk - majd ké- 
sőbb. Megfordulva egy kerek tárgyat pillan- 
tunk meg a földön. Ez egy mágikus élőlény 
(jelen esetben egy sárkány) totemizálás 
után - lényegesen olcsóbb és hatékonyabb 
megoldás, mint mondjuk egy tortúra. Miu- 
tán magunkhoz szólítottuk, Dalboz elmé- 
lyült társalgásba fog vele, majd egy videó- 
ban megtekinthetjük a sárkány fogságba 
esésének "szomorú" történetét, továbbá 
elmerenghetünk azon is, hogy tényleg nor- 
málisak voltak-e a játék szerzői... 
A következő kereszteződésnél 
va egy átjárót találunk, amelyet teljesen 
benőtt a növényzet. Miután a karddal utat 
vágtunk magunknak, Dalboz örömmel közli, 
hogy ez a hely roppant ismerősnek tűnik 
neki - merthogy ez a kertje. A fabódéban 
találjuk a "kerti szerszámait": egy ásót, va- 
lamint a THROCK varázslatot, ami marha 
gyorsan megnöveszt mindent. TÖRÉKSSNS 
megtaláljuk 
vak két jeles darabját is a tökörtjést ter: 
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gödrök feneketlenek, másrészt meg ne 
THROCK-old (gy.k.: növeszd) a növényzetet. 
A kíváncsi kalandor természetesen mind- 
kettőt kipróbálja, és miután visszatöltötte 
az utolsó kimentett állását, inkább a követ- 
kező képeket forgatja ki az oszlopokon: 





Az ablakba belépve a Nagy Föld alatti Bi- 
rodalom (a továbbiakban NFB) varázslókép- 
zőjében találjuk magunkat, ahol egykoron 
Dalboz is az iskolapadot koptatta. Itt ugyan 
rendkívül sok látni- és tennivaló akad 
majd, de egyelőre inkább forduljunk meg, 
és sétáljunk ki a kétszárnyú ajtón. Kijutunk 
a kertbe, de amikor ismét megfordulunk, a 
más tér-időben létező varázslóképző helyett 
már csak egy emelvényt találunk. A jobb 
oldalon levő földrakást az ásóval megfor-. 
gatva, előkerül az információkat 

sítő KENDALL varázslat tekercse. Helyezzük 
a szemközt levő teleportba a térképet (a 
múlt számban az ismertetőben már említet- 
tem, hogy ennek már előtte a kezünkben 
kell lennie, mert valami bug miatt a tele- 
portnál nem tudunk átváltani a tárgylistá- 
ba), majd állítsuk be célnak a NFB bejára- 
tát, vagyis az útkereszteződést (Crossro- 
ads). 

Pont a teleporttal szemben találjuk a Föld 


- alatti föld alatti bejáratát, ahová a zseton 


bedobásával juthatunk le. A metróállomás 
egyik osziopán a Hádészban zajló lottójáté- 
kot reklámoz egy poszter, míg a falon a me- 
netrendet találjuk. Miután elég sokat 

a gombokat, rájövünk, hogy ez 
egy kissé bonyolult, tehát célszerű lesz egy 
KENDALL-lal egyszerűsíteni. A metró sajáto- 
san működik: beállítjuk a menetrenden a 
célállomást és a vágány melletti piatára ál- 
lunk. A következő szerelvény sofőrje be- 
rántja a tisztelt utast, majd rövid 





egy igen sajátos biztonsági rendszer védi. A 
Dungeon Master közii, hogy ő tulajdonkép- 
pen ő, a biztonsági rendszer viszont úgy vé- 
li, hogy nem is hasonlít a gazdájára — sok- 
kal inkább egy lámpásra, szóval kéri szé- 


csikk található, így tehát tegyük mi is oda 
a miénket. A biztonsági rendszer egyik fele 
slukkol egy párat belőle, majd elernyed. A 
jobb oldali kehelybe töltsük be a doboz 
sört. Ígéretes próbálkozás, de a mérce sze- 





feleportáljank a varázsláképzőbe (BEF 
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junk ki a dupla ajtón, teleportáljunk vissza 
Hádészbe, majd metrózzunk el a 3 vízlép- 
csőhöz. Most egy kis videóbejátszás követ- 
kezik, amint Jack koma egy igen humoros 
kedvű inkvizítorral cseveg, aki a totemizá- 
lás előtti adminisztratív formaságokat végzi 
- úgy tűnik, a szerzők is látták a Brian éle- 
te" c. nagyszabású Monty Python-alko- 
tást... 

A peron egyik végében egy szuvenírauto- 
matát lelünk, ami 1 zorkmid ellenében érté- 
kes emléktárggyal látja el a turistákat - 
egy levélvágó késsel. Az állomás közepén 
egy esőlevezető és egy csatornanyílás ék- 
telenkedik, amelyben dúsan tenyészik vala- 
mi zöld hínár. Még dúsabban fog, ha egy 
THROCK-kal kicsit serkentjük, és ilyenkor 
már lehet szedni is belőle. A peron végében 
csodás kilátás nyílik a gátra, de mielőtt ki- 
kukkantanánk, pillantsunk bele a polcon 
álló könyvbe. Innen magunkhoz vehetjük a 
hídépítő GOLGATEM varázslatot, továbbá 
megható történetet olvashatunk arról, hogy 
hogyan sikerült az egyik mérnöknek 11 hét- 
re megszüntetnie Port Foozle áramellátá- 
sát, amikor álmában rossz gombra tenyerel- 
ve bezárta a gát összes vízáteresztő kapu- 
ját. Az ablakon kinézve rögtön ki is próbál- 
hatjuk újonnan szerzett hídépítő varázsla- 
tunkat (Dalboz szerint szép, de teljességgel 
haszontalan), továbbá a gombok nyomkodá- 
sával nyithatjuk/csukhatjuk a kapukat. Ha 
rájövünk a dolog logikájára, sima gombnyo- 
másokkal is be lehet zárni az összeset, de 
lehet használni az ajtónyitó REZROV varázs- 
latot is. A legegyszerűbb megoldás: először 
REZROV a zárt (harmadik) kapun, majd kék 
és sárga gomb. Némi vízözön következik, 
majd megint egy videó, amint az áramszü- 
net miatt Jack az utolsó pillanatban meg- 
menekül a totemizálás kellemetlen proce- 
dúrájától. 

Metrózzunk vissza Hádészbe, és telepor- 
táljunk a GUE Tech-be, majd az ablakon be 
az iskolába. Itt az ideje, hogy szemügyre 





vegyük a hirdetőtáblát, ahol számos okos- 
ság között két hasznos infot is találunk: az 
egyik azt mondja, hogy szerdán cserélik a 
piaautomatában a cuccot, tehát senki ne 
hagyjon a rekeszében semmit; a másik pe- 





dig a Zork Rocks és a Cola kombinatív fo- 
gyasztásának káros hatásait elemezgeti. Az 
ajtóval szemközti folyosó igen mókás darab 
ugyanis végtelenített: mindenesetre nem 
árt benézni, mert a fali képernyőn Belboz, 
az NFB Kábeltévé Társaságának ügyeletes 
varázslója azt az információt adja, hogy há- 
rom mágikus tárgyat kell előkotornunk. A 
folyosó bejárata felett az Infinite Corridor 
felirat is jelzi kissé hosszadalmas voltát, de 
lévén ez bíbor színű, az Infinite szó egy IG- 
RAM-mal retusálható - és máris lesz vége a 
folyosónak. (Egyébként az Infinite helyett a 
Corridort is el lehet tüntetni vele, és az egy 
egészen új perspektívát ad a játéknak - 
mindenképpen ajánlom kipróbálásra...) 

A folyosó végén megtaláljuk a nebulók 
szekrényeit, egy zárt ajtót és három kis be- 
ugrót, amelyekben részletesen tájékozód- 
hatunk a három mágikus tárgy mibenlété- 
ről. Ezek sorban a következők: Yoruk kopo- 
nyája, 0uendor kókusza és az Alapítvány 
kockája. A tanulók rekeszei zárva vannak, 
de a faliújság már rávilágított a kajsauto- 
mata és a szekrények közötti összefüggés- 
re: az a rekesz nyílik ki, amelynek a gomb- 
ját az automatán utoljára megnyomtuk (egy 
zorkmid bedobása után, persze). A hatos 
gomb sajnos hiányzik, és természetesen ez 
Dalboz szekrénye - de sebaj, azt majd fel- 
robbantjuk egy Zork Rocks:-kóla összete- 
vőkből mixelt bombával. Sétáljunk vissza 
tehát az automatákhoz és tegyünk próbát 
először a bal oldali fagyigéppel. Ha a jobb 
oldali (Sandwich) rekeszből kérünk, akkor 
egy OBIDIL varázsscroliba tekert jégkrémet 
kapunk. A varázslat megviselt állapota mi- 
att még nem üzemkész, de később majd ga- 
tyába rázzuk. A kajaautomatánál mindenki 
végigpróbálgathatja az összes verziót és 
megnézheti, hogy az adott szekrény mit 
rejt. Lényeges dolog a 8-asnál és a 11-es- 
nél történik. A 8-asra adja a masina egyéb- 
ként a Zork Rockst is - illetve csak adná, 
mert valahol elakad. Itt lép be a képbe a 
lassan már órák óta cipelt porszívónk: csat- 
lakoztassuk az automata alján levő lyuk- 
hoz, kapcsoljuk be, majd a fedele felnyitá- 
sa után vegyük magunkhoz. Most sétáljunk 
hátra a szekrényekhez, és a 8-ban megta- 
láljuk a Hogyan nyerjünk meg egy dupla 
Fanuccit?" c. mélyenszántó könyvecskét, 
amely örökérvényű igazságokat tartalmaz 
minden kártyajátékosnak. Egy KENDALL be- 
vetésével lényegesen egyszerűsíthetjük a 
tanulságot:"A nyerés legbiztosabb módja 
az, ha nem játszol." A 11-es szekrény Yan- 
nické, a jelenlegi Főinkvizítor úré. Itt több 
érdekes dolgot is találunk, de minket a 
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Prozork tabletta, valamint a "Varázslat- 
gyártás haladóknak" c. könyvben rejlő tu- 
dományok érdekelnek. Már csak a saját 
szekrényünk van hátra: tegyük az italauto- 
matába a Zork Rockst, majd rövid pénzdo- 
bálás és kísérletezés után kiderül, hogy kó- 
latartalma a Slam Classicnek van. A keve- 
rékből nyert bombát tegyük be a hatos 
szekrénybe, amelynek felrobbanása után 
magunkhoz vehetjük Dalboz azonosító kár- 
tyáját, amivel bemehetünk a szekrények 
mellett levő ajtón. 





Az ajtó mögött a hatkarú, bíborszínű, és 
mellesleg láthatatlan szörny fogad (nyilván 
egy erre járó castolt rajta egy IGRAM-ot), 
aki nem nagyon akar átengedni bennünket 
a kötélhídon. A további vitát valamint a híd 
korlátját vágjuk el a karddal, majd egy 
GOLGATEM-mel építsünk magunknak egy 
másikat a túloldalra. (Ha a gátat még nem 
romboltuk le, ez nem fog menni.) A túlolda- 
lon találjuk a laboratóriumot, ahol a lelkes 
nebulók varázslatokat gyárthatnak. Ehhez 
elsősorban egy üres tekercsre van szükség 
a jobb oldali ládából, majd a Yannick kézi- 
könyvében olvasottak szerinti sorrendben 
kell használni rajta a gépeket (Origination, 
Modification, Replication, interpretation, 
Transmogrification). Miután ezzel megvol- 
nánk, a helyiség hátsó fertályán levő masi- 
nával fejezzük be a procedúrát, és máris a 
rendelkezésre áll az esőcsináló BEBURTT 
varázslat. Ugyanitt lehet kiszárítani a jég- 
krémautomatából nyert OBIDIL varázslatot, 
ami szimpatikussá tesz minket valaki előtt. 

Teleportáljunk vissza a kereszteződéshez, 
és az esernyőfához ballagva csináljunk neki 
esőt egy BEBURTT-tel. Az esernyővirágok 
kinyílnak, és az egyik elejti a ZIMDOR va- 
rázslat scrollját, ami megháromszoroz egy 
mennyiséget. Felvétele után nem kerül be a 
könyvbe, mert csak egyszer lehet elsütni. 
Gondolom már az is nyilvánvaló, hogy hol: 
irány tehát a Dungeon Master háza, ahol a 
jobb oldali kehelyben megháromszorozzuk 
vele a sör mennyiségét. A biztonsági rend- 
szer ettől végképp elalél, mi pedig végre 
bemehetünk Dalboz házába. 

A bal sarokban levő könyvből elmés dolgo- 
kat tudhatunk meg a kertünkben tenyésző 
sárkányfű szokásairól, a könyvespolcot ta- 
nulmányozva pedig a griffről és a grobról, 
valamint a kakaófőzésről. Vegyük magunk- 
hoz a könyvespolc jobb oldaláról a szentjá- 
nosbogarakat és a szalonnát, a tuskóról pe- 
dig a karamellit. Az asztalon álló növény 
egyben üzenetrögzítő masina is: igaz 
ugyan, hogy a legfrissebb üzenet is százé- 
ves, mindenesetre ez a "kakaó" receptje, 
amely áll szentjánosbogárból, szalonnából, 


i  karamellből, valamilyen moszatból (az, 


amit a hádészi metróállomáson 

ki a csőből) és lépes mézből. Ez utóbbi 
összetevő még hiányzik, tehát látogassuk 
meg a házunk mellett álló darázsfészket. 
Dugjuk be a szalonnarúddal a fészek bejá- 
ratát, mire a darazsak elrepülnek. Villám- 
gyorsan húzzuk ki a szalonnát, vágjuk szét 
a karddal a fészket és szedjük ki a lépes- 
mézet - még mielőtt a darazsak visszatér- 
nének. A nappali jobb oldalán vegyük fel a 
piros korsót, majd a mellette levő növényre 
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(ami egyfajta turmixgép lehet), pakoljuk rá 
az összetevőket és tegyük alá a korsót. A 
recept tökéletes, mert a kakaófőzés ered- 
ménye egy YASTARD varázslat, amellyel 
egy lelket elküldhetünk az időben. A nap- 
pali végében levő rolót leengedve Hugh-t, a 
sétáló kastélyt láthatjuk. Nem igazán tet- 
szünk neki, de egy OBIDIL varázslattal kö- 
zelebb csalogathatjuk, és egy függőhídon 
besétálhatunk a gyomrába. Ha felpillan- 
tunk, itt láthatjuk, hogy egy sétáló kastély- 
ban is érző szív dobog, azonkívül a szív 
mellől felvehetjük a NARWILE varázslatot. 
Ezzel aktiválhatjuk az időkapukat. (Itt kezd 
már nagyon dilis lenni a játék.) 

Most kivonulunk a kertbe sárkányfüvet 
szedni. Jelenleg a növény roppant ideges, 
de a Yannick szekrényéből zsákmányolt 
Prozork tablettával kicsit lenyugtathatjuk, 
és a karddal lenyiszálhatjuk. A ház oldalá- 
ban egy érdekes, gomba-szerű növény te- 
nyészik, és Dalboz egyik könyvében láttuk, 
hogy a sárkányfű ezen szeret ugrálósdit ját- 
szani - tegyük tehát rá. Ha a kalapáccsal 
most ráverünk a gombára, akkor a sárkány- 
tű már repül - csak nem elég magasra, te- 
hát a gombát növeljük meg előbb egy 
THROCK-kal. A sárkányfű felrepül a padlás- 
ra, és egy fél varázstekerccsel tér vissza a 
gazdihoz. 





Menjünk vissza a házba, és nézzünk be a 
hálószobába. Az ágyon Dalboz naplóját lel- 
jük, a felette levő párkányon pedig a va- 
rázstekercs másik felét. A Frobozz Mágikus 
Kukkolón lehetne állítani, de sajnos 
tükörírással van írva, tehát a tükrön keresz- 
tül lépjünk át a tükörszobába, ahol minden 
fordítottja a hálószobának (az irányítás 
nemkülönben), és ott állítsuk össze. A SNA- 
VIG varázslattal egy másik lény formáját 
tudjuk majd felvenni, de előtte meg kell 
még szervizálnunk a laboratóriumban (Spell 
Lab) a spellcheckerrel. (A kert végében le- 
vő teleporttal alkalmasint majd el is ugor- 
hatunk.) 

A hálószoba szekrénye természetesen nem 
ruhaneműket rejt, bár Dalboz házában már 
az sem lenne meglepő, ha egy morózus zok- 
ni rontana elő belőle. Itt egy időkaput talá- 
lunk, amit a NARWILE varázslattal aktivál- 
hatunk, a YASTARD-dal pedig átküldhetjük 
rajta a griffmadarunkat. (A tárgylistán levő 
totemen kell használni.) Most a griff bőré- 
ben (illetve tollában) bóklászhatunk egy 
ideig. A ház oldalában megtaláljuk a GLORF 
varázslatot, de mivel nem tudjuk visszavin- 
ni magunkkal Dalboz házába. Így egy más 
módszert kell választanunk: vegyük ki a ház 
előtti postaládából a borítékot, a tárgylis- 
tában a Kukkolón tegyük bele a scrolit, zár- 
juk vissza a postaládába, majd csapjuk fel 
a piros zászlót. Így a levélke alkalmasint a 
Hádészbe lesz postázva. Miután ezt szépen 
elrendeztük, megpróbálhatjuk lefeszegetni 
a házról a deszkákat, majd miután rájöt- 
tünk, hogy nem megy, térjünk vissza az idő- 
kapun keresztül hősünk testébe. 

Most teleportáljunk Hádészbe (illetve 
előbb csináljuk meg a SNAVI6-et, ha még 
nem történt volna meg), és emeljük fel a 
telefonkagylót. A Hádész Utazási Iroda Ügy- 
félszolgálata jelentkezik be, akik az idők 
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kezdete óta szállítják át a Styx folyón a tisztelt 
megboldogultakat, hogy minél kellemetleneb- 
bül töltsék az örökkévalóságból hátralevő nap- 
jJaikat az alvilágban. A telefonos kisasszony 
roppant pihent rejtvényeket ad fel a gombok 
nyomkodásával kapcsolatban (ha valaki óhajt- 
ja, meg is oldhatja, de egyszerűbb egy KEN- 
DALL-t elsütni és megnyomni a " gombot), majd 
a helyes válasz után már jön is Charon a ladik- 
jával. A fuvardíj rendesen 1 zorkmid, de mivel 
az infláció a Hádészt is elérte, kettőt kell fizet- 
nünk az átkelésért. Az alvilág bejárata mellett, 
a 666 irányítószámú postaládában levelünk 





van, amelyből a papírvágó késsel kiszabadít- 
hatjuk a GLORF varázslatunkat (csomók kioldo- 
zása). A bejáratot őrző kétfejű lény nem igazán 
óhajt beengedni bennünket, így egy kis trükk- 
höz folyamodunk: Charonon vessünk be egy 
SNAVIG-et, és az ő alakjában már kivehetjük a 
belépőcédulánkat. A rács mögött egy időkaput, 
valamint egy újabb totemet találunk. Dalboz vi- 
dáman üdvözli a társulat új tagját, Brogot, aki 
igen okos élőlény: a Főinkvizítor totemizálóját 
nézte ki szállásul magának, így tehát tévedés- 
ből lett belőle totem. 

Aktiváljuk az időkaput (NARWILE), és küldjük 
át rajta a griff totemjét (YASTARD). A tenger 
közepén találjuk magunkat egy kis "szigetrend- 
szer" társaságában. Egyetlen helyre repülhe- 
tünk, és ott egy hegyes valamit kell meghúz- 
nunk egyszer. Látszólag semmi sem történt, de 
ha megfordulunk, néhány újabb sziget jelenik 
meg. (Mint később kiderül, egy sárkány fekszik 
hanyatt a vízben, és a körme meghúzására ki- 
dugja a hasát meg az orrát.) Repüljünk a hasá- 
hoz, és ott a ládából vegyük fel a gumicsóna- 
kot és a gumibabát, majd keressük meg a 
csontvázat, amelyik egy pumpát tart a kezé- 















ben. Most repüljünk a sárkány orrához, tömjük 
be az orrlyukaiba a babát és a csónakot, majd 
pumpáljuk fel őket, mire a feje kiemelkedik a 
vízből és mi besétálhatunk a szájába. A torká- 
ban megtaláljuk Ouendor kókuszdióját, de ki- 
menni nem tudunk vele, mert a sárkány mindig 
összezárja az állkapcsát. Közben valaki beszél- 


ni kezd hozzánk a sárkány gyomrából, és arra 
kér, hogy a feldobott kötelet legyünk szívesek 
a sárkány egyik fogához erősíteni, hogy ki- 
mászhassunk. A kötelet szépen eltesszük, az 
aranyfogat pedig kitörjük és kisétálunk vele. (A 
kókuszdiót előbb tegyük bele a csónakba.) A 
kötelet kint kössük hozzá a gumicsónakhoz, 
majd másszunk vissza a szájba és az aranyfog- 
gal durrantsuk ki a gumibabát. Durr! - a baba 
elrepül, és magával rántja a csónakot kókusz- 
dióstul-mindenestül. (Itt tök jól el lehet akad- 
ni, ugyanis KINTRŐL is ki lehet durrantani a ba- 
bát, csak akkor BEFELÉ repül, a sárkány pedig 
visszaejti a fejét a vízbe - következésképp nem 
lehet továbbjutni.) Keressük meg a csónakot a 
sárkány hasa mellett, és mikor magunkhoz 
vesszük a kókuszdiót, azonnal megjelenik 
Hugh, a sétáló kastély, és elhelyezhetjük a kó- 
kuszt az egyik emelvényen. Menjünk vissza az 
időkapun. Charon már nem akar visszavinni 
bennünket a túlpartra, mondván, hogy az Alvi- 
lágba nem retúrjegyet szokás váltani, így tehát 
a fuvarhoz ismét álcázni kell magunkat (SNAVIG 
a kétfejű lényen). 

Teleportáljunk vissza Dalboz házához, és a 
szekrényéből nyíló időkapun most Brogot küld- 
jük át a fehér házhoz. ő már könnyedén leszag- 
gatja az ajtót elzáró léceket, sőt, az egyiket el 
is viszi magával. Mielőtt bemennénk, vegyük 
magunkhoz a sziklabarlangnál a jobb oldali 
fáklyát (a másik elalszik a házban), különben 
kellemetlenségek érnek bennünket. Menjünk 
le a lépcsőn és vegyünk magunkhoz egy tojást. 
Brog nem rajong a tojásért (ehetünk vele kavi- 
csot), mindenesetre menjünk vissza a lépcsőn, 
gyújtsunk be a lábas alá a fáklyával, és forral- 
juk a tojást addig, amíg aranyszínű nem lesz. 
Ezt a lépcső alján szórjuk be a bal oldali nyílás- 
ba, ahol megtaláljuk a Yoruk koponyáját. Ki- 
szabadításához már csak néhány sakkfelad- 
ványt kell megoldanunk... Mivel Brog nem tar- 
tozik a szellemtörténet óriásai közé, az lesz a 
legegyszerűbb, ha a léccel szétverjük az egész 
hóbelevancot. Máris a sétáló kastélyban talál- 
Mék magunkat, ahol a "koponyát elhelyezzük a 

övetkező pamlagon és már repülünk is vissza 
k időkapun. 

Közben megint egy videóbejátszást látunk, 
amelyben a Főinkvizítor azon sajnálkozik Jack- 
nek, hogy kinyírta egykori kollégiumi szobatár- 
sát, de valami marha visszahozta egy lámpás- 
ban, és mindent elronthat, ha nem találja meg 
mihamarabb. Jack elkotyogja, hogy a megol- 
dás az időkapukban van, mire a "hálás" Főink- 
vizítor egy vadonatúj tortúrát talál ki neki. 

Teleport az útkereszteződéshez, majd menjünk 
vissza a NFB bejáratához, vagyis a kútba. Itt 
nézzünk fel, és a GLORF varázslattal oldozzuk 
ki a kötelünk csomóját. Ezután teleport a Mo- 
nastery metróállomásra, amelynek bal oldalán 
némi sziklaomlás teszi teljessé a metró rende- 
zettségét. Felpillantva egy ígéretesen tátongó 
szellőzőnyílást látunk. Megközelítésének mód- 


CMGARAGE - plusz autók a Laguna mögötti garázsban. 
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CMCOPTER - a nézet madártávlatra vált; versenyezni így ugyan abszolút 


nem lehet, viszont móká 


CMSTARS - "Alkonyati Te szerelmes típusoknak, vagy a horror 


rajongóinak. 


CMNOHITS - ezzel keresztül lehet hajtani a többi kocsin, viszont azok 
ugyanúgy viselkednek, mintha csak simán meglöktük volna őket. 
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ja egyszerű: a tárgylistában szereljük össze 
akardot a kötéllel, és az így kapott csáklyával 
már fel tudunk mászni a fenti helyiségbe, ahol 
igen kellemes meglepetés vár bennünket... 





. Nevezetesen a totemizáló, amitől Dalboznak 
rögtön minden baja lesz (bár nem tudom, hogy 
mit aggódik: mitől rosszabb totemnak lenni, 
mint lámpásnak?) A szemközti kapcsolótáblán 
állítsuk a célpontot az elsőre, az Inkvizíció Ter- 
mére (bár érdeklődő típusúak választhatnak 
mást is), majd a gép közepénél levő kerekekből 
a jobb oldalit forgassuk el egyszer. A kerék 
osziopán a lámpa kialszik, míg a totemizáló 
gép tetején levő lámpa sárgáról lilára vált. Ez- 
zel egyfajta tesztmenetet állítottunk be a masi- 
nán. Most már odaléphetünk a végében álló 
kapcsolótáblához, ahol - ha lámpa zölden ég - 
a kar meghúzásával indulhat az áltortúra. (Ha a 
fény piros, akkor a karok közül mást is teker- 
gettél - ki mondta azt neked?) A béta-menet 
eredménye az, hogy egy csőrendszeren átszán- 
kázunk a szomszédos szobába, viszont megkí- 
mélve a totem-lét unalmától. Ha megfordulunk, 
a ládában rögtön találunk "valakit", aki nem 
volt ilyen szerencsés. Lucy rendszerellenes fal- 
festésért lett totemizálva, midőn az egyik "En- 
gedelmeskedj a Főinkvizítornak! feliratú pla- 
kátra egy "NE" szócskát pingált. 

A szobában néhány "animált" terepasztalon 
megismerkedhetünk a zorki (antijmágia törté- 
netének néhány érdekesebb pillanatával. A le- 
gérdekesebb a totemesláda mellett álló, az 
időkapuk bezárásával foglalkozó, amelyen egy 
kis kalapácsos figurát tudunk elindítani a 
gombbal. A jobb oldali karral gyorsabb munká- 
ra ösztökélhetjük, ha a piros gombot nyomjuk, 
akkor olyannyira, hogy el is töri a kalapácsát. 
Sétáljunk ki az ajtón a szabad térre, ahol tanul- 
mányozhatjuk a drótkerítésre függesztett jel- 
magyarázatot, majd nyissuk ki a bal oldalon le- 
vő szekrényt, és vegyük ki belőle a küzépső ka- 
lapácsot. A kalapáccsal menjünk vissza az 
előbbi terepasztalhoz, adjuk a kis figura kezé- 
be, akit gyors munkára biztatva nemsokára fel 
is tárul egy időkapu. Aktiváljuk NARWILE-lal, 
majd YASTARD-dal küldjük át rajta Lucy totem- 
jét a múltba, aki Port Foozle-ban találja magát, 
közvetlenül azelőtt, hogy a Főinkvizítor és em- 
berei megszállták volna a várost. 

Itt az egyetlen hely, ahova mehetünk, Jack 
háza, ami jelenleg Hölgykaszinóként üzemel. A 
bal oldalon levő darts-táblánál dartok hiányá- 
ban nem tudunk játszani (maximum merengve 
figyelhetjük az elmerengő legyet), így tehát sé- 
táljunk a pultoshoz, és kérjünk tőle zsetont a 
játékhoz. A pulttal szemben álló asztalon a 
négy kártyát a megfelelő slotba illesztve kell a 
matematikai feladványt megoldanunk. Ez per 
pillanat lehetetlen, tehát menjünk a darts táb- 





lához, és a 4-es kártyával üssük agyon a le- 
gyet, ami így ötösre változik, és a feladvány 
megoldható: 5:1-3-2. A személyzetet roppantul 
meglepi, hogy valaki nyert. A nyeremény az a 
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privilégium, hogy a hátsó szobában személye- 
sen a ház tulajdonosával (Jackkel) játszhatunk 
vetkőzőpókert. A játék mondjuk nem póker, ha- 
nem némileg egyszerűbb: három variációt hív- 
hatunk, amelyből a tűz üti a kérdőjelet, a víz 
üti a tüzet, és a kérdőjel üti a vizet. Szerencsé- 
re nem kell különösebben aggódnunk, mert 
ugyan Jack sokkal többet nyer, viszont Lucy 
valószínűleg méltán pályázhat a "város legjob- 
ban öltözött nője" címre, mert hihetetlen 
mennyiségű ruhával rendelkezik. Így előbb- 
utóbb Jack az Alapítvány Kockáját fogja "1e- 
vetni" - amire természetesen azonnal megjele- 
nik a sétáló kastély, a függőhídja bedönti a fa- 
lat, mi pedig lerakhatjuk az utolsó párnára és 
visszarepülhetünk az időkapun. 

A következő videóban már azt láthatjuk, amint 
minket csuknak le. A börtön falán a Frobozz 
Electric vigasztaló plakátja hirdeti, hogy 25 
percen belül már totemizálva leszünk (tépjük 
1e). A cella szellőzőnyílását a levélnyitóval le- 
szerelhetjük, és átzőröghetünk vele Jack cellá- 
jába. Zörgessünk addig, amíg Jack át nem küld 
egy "papírzsebkendőt", ami egy LEXDOM va- 
rázslat (zárat és kulcsot hoz létre). Ezt használ- 
juk az ajtón. Az ajtó alján levő nyíláson csúsz- 
tassuk ki a plakátot, a levélnyitóval üssük ki a 
zárból a kulcsot, amit aztán a papírral behúzva 
a cellába és kiszabadíthatjuk magunkat. 

A börtönfolyosón balra találjuk a biztonsági 
kamerarendszert. A monitoron hol az őröket, 
hol Jack celláját látjuk. Állítsuk az alsó gom- 
bokkal a kódot 31AB állásba, majd amikor 
Jack cellája van a képernyőn, a monitor melle- 
ti gombbal nyissuk ki a zárkáját. Szerencsésen 
megmenekülünk, sőt, Jack elhozza a holmijain- 
kat is. A sétáló kastélyban elutazunk Port Fo- 
ozle főterére, ahonnan a Főinkvizítor sugározza 
a propagandaadást. Az egyik monitoron megje- 
lenik a hóbortos Y"Gael, jelzi, hogy a mágikus 
tárgyakat egy bizonyos sorrendben kell hasz- 
nálnunk a tornyon, aztán megajándékoz ben- 
nünket egy BOOZNIK varázslattal, amit varázs- 
könyvünkön használva invertálhatjuk az összes 
mágiánkat - vagyis mindegyik fordítva fog mű- 
ködni. Jack ránk bízza az adótornyot (tériszo- 
nya van) és elüget. A kastélyból vegyük ma- 
gunkhoz a három tárgyat, majd menjünk az 
adótorony előtti sátorhoz, és egy VORZER va- 
rázslattal csukjuk be a gárdistákat. A "látha- 
tatlan" elektromos kerítést tegyük lilává egy 
MARGI varázslattal, majd húzzuk ki a bal oldali 
konnektorból, és vágjunk rajta utat a karddal. 

Az adótorony három szintjén a szintjüknek 
megfelelő sorrendben kell majd elhelyeznünk a 
három mágikus tárgyat (de ha menet közben el- 
felejtettük volna, a helyük formája is emlékez- 








tet rá): a földszinten a koponyát, az elsőn a 
kockát, a másodikon a kókuszdiót. A mérleget 
a lámpással tudjuk kisúlyozni, majd a tetőn 
vágjuk el a karddal az antennát. Jack utánunk 
szalasztja a toronyba a Főinkvizítort, aki már 
közben is roppant rosszat sejt. Miután 
visszakaptuk az irányítást, a MAXOV varázslat- 
tal egyesítsük az antennán a mágikus varázsla- 
tokat, majd kényelmesen hátradőlve megnéz- 
hetjük a végjátékot: eltűnnek a Főinkvizítor 
cuccai, Jack és Lucy vidáman csókolozik, Lucy 
királynő nyílttá nyilvánítja a Nagy Föld alatti 
Birodalmat és szabad mágiagyakorlást biztosít 
a jónépnek - Dalboz pedig otthonában figyeli a 
tévé helyszíni közvetítését. Ámen. 
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Üdv mindenkinek az 576 kulturális rova- 
tában. Lassan már hagyománnyá válik, 
hogy szabadkodással kezdem, de mindig 
1s konzervatív voltam, őrzöm a hagyomá- 
nyokat. A mostani szabadkozás tárgya 
egyrészt a háztájim megcsappant mérete: 
sorry de kicsit kiterjedtek a Fémezett 
Északiak (vagy Cinelt Lappok, ha úgy job- 
ban tetszik), így kénytelen voltam e havi 
(levjélménybeszámolómat egy kerge ol- 
dalra redukálni. Ha valaki ettől izzadtan 
hánykolódna egy hónapig, akkor annak 
ígérem, hogy majd nyáron a duplázós 
576-ban bepótlom (hát még attól hogy fog 
hánykolódni!) A szabadkodás másik fele 
azt a bizonyos dekorációt illeti, amit már 
vagy három hónapja ígérgetek folyamato- 
san, Most már nem aktuális, mert a mes- 
teri kompozíciót elfújták a történelem vi- 
harai. A kíváncsiskodóknak elárulom a 
remekmű mibenlétét, amit egyébként ka- 
rácsonyra kaptam egy rajongomtól, levél- 
bombaként. Egy doboz sörre néhány fel- 
háborító Benetton-színű telefondróttal 
egy "77 mintájú beteg kvarcóra folt integ- 
rálva. Tudom, hogy ez így szóban kevéssé 
felemelően hangzik, viszont vizuálisan 
sokkal jobban festett. Az egyszeri és 
megismételhetetlen mű sajnos addig várt 
a történelemnek megörökítő fotójára, 
amíg szépen elfogyott: Martin ellopta a 
kvarcórát és elpasszolta egy műkincske- 
reskedőnek; mivel megint késve hozott 
valamit, a drótokat beépítették T.J. arcá- 
ba; én pedig elszomorodván az egyre fo- 
gyatkozó kompozíción, felhörpintettem a 
sört. (Mondjuk legközelebb küldhetnétek 
nagyobb kalibert is...) Na ezzel túl is es- 
tünk a szokásos formalitásokon térjünk rá 
a levelekre, Kezdjünk rögtön egy olyan- 
nal, ami nem túl humoros, de szerintem 
közérdekű: 

T.Szerkesztőség! 

Először is örömömet szeretném nyilváníta- 
ni, hogy szétvált a konzol és a PC. Én most 
már negyedik éve előfizetek az újságra, és 
nem is volt vele semmi problémám, mindig 
meg is kaptam. Ám ma már február 27-ike 
van, és még mindig nem kaptam meg az 
újságot, pedig az újságosnál már láttam, 
hogy megjelent, és én kb. ugyanakkor 
szoktam megkapni, mint amikor megje- 
lenik. Nem értem miért nem kaptam 
meg? LEJÁRT volna az előfizetésem, 
csak elfelejtkeztem volna róla? Ellopta 
volna a postás? (még nem volt rá pél- 
da, és nem is szokás/én is postás va- 
gyok/) Vagy csak még nem kézbesítet- 
ték volna? 

Légy szíves válaszoljatok! 

Na kérem: ezzel az enyhén földhöz- 
ragadt témával azért szeretnék fog- 
lalkozni, mert az a mizéria, ami itt 
januárban meg februárban volt a ne- 
gyedik dimenzióba diffundált 576- 
okkal - hát olyat még nem értem. 
Rendben azt elfogadom a Postától, 
hogy ha minden ötszáz vagy ezredik 
darab elkallódik valamilyen úton- 
módon, de ha már egy hónapban öt- 
venen telefonálnak, hogy nem kap- 
ták meg az újságjukat, akkor ott va- 
lami szörnyű nagy kánya történt. Az 
előfizető nálunk rettenetesen nagy 
szentség: a terjesztők nem ís kap- 
nak addig a friss újságból, amíg az 
előfizetőknek el nem repült postára. 
(Az előfizetőnél már csak egy na- 
gyobb úr van: aki duplán fizet elő...) 
Ennex örömére bevonultam a Nyuga- 
ti Postára élőben játszani 0uake-et 
a postásokkal. Képzeljétek el, azt 





mondták, hogy semmilyen felelősséget 
nem vállalnak a postára adott kiadványo- 
kért, ha nem ajánlott a küldemény (hogy- 
ne, ajánlott - a postaköltség többe kerül- 
ne, mint az újság a borítékban!). Én nem 
állítom, hogy a postások lopkodják az új- 
ságot, mert egyrészt nem tudom bizonyi- 
tani, másrészt ha meg állítom, akkor is 
lopkodják... Szóval ha valami ilyen rútság 
történt veled, hogy előfizetőként nem 
kaptad meg, viszont az újságosnál ott 
mosolyog a brand new szám, akkor azt 
haladéktalanul jelezni kell az irodánkban, 
mihelyt elsusogtad a neved, a címed 
és az előfizetői számod, azonnal pótoljuk, 
amit a Holló Népe gazul elorzott tőled. (A 
t. levélíróval is valami ilyesmi történt, 
mert az előfizetése még nem járt le.) Min- 
dent az előfizetőkért! 

A következő levélke az információs au- 
tósztrádáról kanyarodott le hozzám. Töb- 
bek között megtudható belőle, hogy hogy 
olvas 576-ot egy magyar nábob. (Mivel 
még maradtak bennem bizonyos nyomai 
az ún. "jóízlés"-nek, most eltekintek at- 
tól, hogy reprodukáljam azokat a színe- 
ket, amelyekben pompázott.) 

Szasz 576 KByte Magazin! A Tomb Raider 
Télapó nagyon csini, csak nem nézhetek rá 
túl sokat, mert a doki azt mondta, egy na- 
gyobb erekció és végem. Az 576 KByte Ma- 
gazin olvasása nálam már tényleg ce 


remónia - ledőlök a kezemben egy jó pohár 
üdítővel a kanapéra, ilyenkor az egész la- 
kásban síri csend és hullaszag van (de hol 
lehet a nagyi?!) és élvezettel veszem ke- 
Zembe e remeket, melyben becses neved 
szerepel (még rímelt is), belelapzok és 
olyankor a külvilág megszűnik számomra 
(még újabb pohár üdcsiért sem állok fel, 
mikor elfogy, csak a kutyá- 
mat küldöm ki ér- 
te... nincs 
is ku- 


a 


tyám... most már értem, hogy miért nem 
szokott hozni!) és elmerülök a betűk színka- 
valkádjában s szinte "érzem, hogy felforr új- 
ra a vérem, fiú kell, ki egy kicsit szexis, s ha 
nemet mondok, újrakezdi..." Orsi rules (5- 
sel, bázzeg!!!). Legjobb. Hol tartottam?! 
(Sehol. Még nem kezdted el.) Az 576 
website-on szerintem legyen: az összes já- 
tékhoz tartozó web- és e-mail-cím, termé- 
szetesen a kiadó és a fejlesztő web- és e- 
mail-címével együtt (mondhatnók, egye- 
temben). Legyen továbbá szavazólista játé- 
kokra és írókra (aki a legimpopulárisabb 
(művelt vagyok?), az mossa a kocsidat, aki 
a legnépszerűbb, kap egy csomag cukorkát 
— a la Vészhelyzet). Amúgy, kis pénzdíj elle- 
nében - avagy ingyen - csinálhatnátok ilyen 
szolgáltatásokat pl.: Lara Croft aktfotói, Wo- 
ody Allen aktf... ja, nem, már megint ez a 
hülye skizofrénia — Jimmy Wah-nak képzel- 
tem magam (a "Jó reggelt, Vietnam" c. 
filmben volt). Lehetnének még: aktfotók 
CoVboyról, rólam... ha kell, már küldöm is, 
csak írjál vissza! 
Na, csá: Embraiz 
Na tessék: mint látható, emilben is ér- 
keznek szórakoztató levélkék. Örülök, 
hogy ilyen kis háziünnepség keretében 
zajlik nálad az 576-olvasás - ez roppant 
kulturált emberre vall. Nemkülönben a 
website-kívánságműsor - én is valami 
ilyesmire gondoltam, bár hardcore (illet- 
ve Woody Allennél harder core) képekkel, 
havi 30 dolláros előfizetési díjjal... Min- 
denesetre tényleg tetszhetett az úrnak a 
téliesített Lara-dekoráció, mert mellékel- 
ten ő is küldött nekem egy babát üres 
perceimbe. (Ezt valahol mellékelném is, 
mert semmi jónak nem vagyok az elrontó- 
ja.) Szó se róla, ennél kicsit "színesebb" 
egyéniséggel bíró babákat kedvelek, de 
ez is roppant ígéretes példány. 
Ha valaki csillapítha- 
tatlan készte- 
tést 





CSEVEGŐ 


hogy ilyeneket csatoljon az emiljeihez, 
csak nyugodtan! Martin úgyis az én vi- 
nyómon tárolja a Konzolhoz letöltött ké- 
peket, jól fogják érezni magukat a sok 
félmeztelen Claudia Schiffer között... 





e 


Most pedig következzék egy levél kifeje- 
zetten Martin kérésére, ugyanis levelet 
kapott egy hölgytől. Ez már a második 
eset, szóval mindenképpen figyelemre 
méltó! (Az első alkalommal dr. Hagymá- 
zas Rózsa kereste a Társadalombiztosítá- 
si Intézettől.) 

Hello CoVboy! (Hoppá! Mégse a Martin 
kapta?) Kata vagyok. 15. Persze nem 15-en 
vagyok, korilag vagyok 15. Mivel lány va- 
gyok, nem értek sokat a számítógéphez, de 
azért szoktam rajta játszogatni. Elég sokat. 
Egy csomó játékot az 576 leírásaiból játszok 
végig! Ha ti nem lennétek, le sem mernék 
ülni a géphez, mert olyan baromi béna va- 
gyok. (Sebaj. Képzeld el Martint, amint a 
konyhában ténykedik.) Egyébként azért ha- 
tároztam el, hogy írok, mert már a hócipőm 
tele van azzal (ha fiú lennék, másom len- 
ne tele, de így csak a hócipőm marad), 
A hogy egyesek a DRÁGA Martint szapul- 

ják! Itt jegyezném meg, ha VALAKI, 
MÉG EGYSZER valami rosszat mer rá 
szólni (írni), annak velem gyűlik meg 
a baja! Azzal leszámolok! Szóval egy a 
lényeg: Martinról vagy jót, vagy sem- 
mit. (Aha. Tehát ezért van olyan csönd 
most körülötte...) Ne bántsátok, biztos 
jó fiú ő. Egyébként tetszik az újság. 
Főleg a csevegő. Azt mindig elolva- 
ké som. Jó lenne, ha levélkém bekerülne, 
hiszen szegény Martin védelmében 
íródott. Bár gondolom meg tudja vé- 
deni magát, elég jókötésű srác. Sze- 
retném ha tudná, hogy ha bántják, én 
majd megvédem. CoVboyka neked 
csak annyit, hogy ha téged bántanak, 
téged is védelmem alá vennélek (bár 
téged még nem láttalak). (Én is jókö- 
tésű vagyok. Martin a kötésemig 
sem ér...) Meg azt is, hogy KÉRLEK, 
vigyázz a Martinra helyettem is. Sok- 
szor "csókol" mindkettőtöket: Katuska 
Wow! Kedves tyúkanyó! Ígérem 
vigyázni fogok a nevezett úriem- 
berre, nehogy elvigye a déli szél. 
Martin csókoltat, én is csókol- 
lak, viszont nemcsak téged, 
hanem mindenkit — ennyit mára. 
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TZTRAINSZAM HAT 


Számítástechnika és Multimédia 


HP Duna 
Szakáruház 


eD Úszás 


találkozhatsz 
választékával: 


14" LICOM SVGA Monitor 
15" LICOM SVGA Monitor 
Sony 24x-es IDE CD dríve 


al 
Trans-Am Devil Standard Számítógép: sema 


Trans-Am Devil MMX turbo Számítógép: 


br 


PC CD-ROM 


helyeken 


Komplett gépek tetszőleges összeállításban, 386-tól Pentium II-ig, 24 órás teszteléssel, 
142 év garanciával, raktárról! Teljeskörű szervízszolgáltatással várjuk minden kedves vásártónkat! Duna Plaza 
Váci út 178. 
Tel.: 465-1017 


Áraink ÁFA nélküliek, 1 év garanciát tartalmaznak és készpénzfizetésre vonatkoznak. 


új 


Kedvező lízing feltételek!!! Kérje viszonteladói árjegyzékünket!!! 


ale 


fi 


Faxhank: Gyűjtemény en 
számára 


b b 


http:www.ready.hu 


Bp. V. ker. Vadász u. 36. vásárolnék, vagy az 576 KByte-ban kap- 

Tel: 331-0518, Fax: 311-8671 ható programokat adnék régi könyve- 

tGELESSDE STO SZA SOCKET kért, papírrégiségekért, 1920 előtti képes 
KONFIGURÁCIÓ AYANT TAT B 


Ready Station 1.000 Ft Cím: 1389 Budapest, 
Thomson 166,8 MB RAM, 14" sün, 1.7 GB HDD Postafiók 132. 
1MB PCI VGA, 1.44, Mini torony, bill. ANTON TT 


Libri 


EUROPARK KÖNYVESBOLT 


f- 
576 KByte 


al 


1191 Bp. Üllői út 201. 
Tel./fax: 347-1534 


Az 
az 


Ready Optimal 152.200 Ft 
IP 166MMX,16 MB RAM, 14" SVGA, 1.7 GB HDD 
1 MB PCI VGA, 1.44, Mini torony, bill., 16xCD 


Ready Professional 245.200 Ft 
IP233MMX,32 MB SDRAM, 15" SVGA,2.5 GB HDD 
4 MB PCI VGA, 1.44, FOD Mini torony, bill. 
24xCD, SB 32 hangkártya 
Komplett gépeinkre 1-2 év garanciát vállalunk 
A hirdetés felmutatójának 3.000 Ft 
kedvezményt adunk vagy számítógépet 
Bp. területén belül házhoz száll 


Alkatrészek teljes választéka 
Panasonic 24x CD ROM/ A : drive 
été Pe TT SOSE  ZGGTÁNK [ETSI] LA út. férne e) JEGZENNÉLSA 
27.250 Ft / 34.500 Ft EEG EYÁC LETE LEN 
SENOO kej es SOT Viszonteladókat is kiszolgálunk! 
Tel./Fax: 341-5343, 06-20/264-507 
Figyelem! Áraink az ÁFÁ-t tartalmazzák! Faxbank: 233-3666/1607$ 


Kedvező árak viszonteladóknak: 06-30-413-453 zel eb if 9- 1 7h-ig 
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AMIGA KÍNÁL 


Commodore-64 - Amiga Gyorsszervíz és 
kereskedelem. Számítógépek, floppyk, 
nyomtatók, monitorok, tápegységek olcsó 
garanciális javítása és értékesítése. C64 
turbókártyák, Amigás bővítések. Tel.: 418- 
8845, 06/30/510-510 


Eladó CD32, 2 db control pad, 17 db CD. 
A játékok külön-külön is eladók. Pl.: ATR, 
Shadow Fighter, Legacy of Sorasil, Can- 
non Fodder, stb.. Tel.: 06-23-416-086 


C64 KÍNÁL 


Eladó 1 C64, floppyval, 2 joy-jal, 2 cartrid- 
ge, 2 lemez 13e Ft-ért. Alkudni lehet, Érd 

Józsa Viktor 2373 Dabas, Vacsi út 14. ill 
29-367-O59 (szombat 18 órától) 
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APRÓHIR DETÉSI 





I 
PC KÍNÁL 


Eladó PC-re eredeti Carmageddon 10.000 
Ft-ért, GT Racing 97 - 9000 Ft-ért és Tomb 
Raider 7500 Ft-ért, Leimeiszter Bálint 8200 
Veszprém, Vilonyai út 10/A. 


Player PC-s Cheat program 600 játékhoz: 
őrökéletek, pályakódok, stb.. Magyar nyel- 
vű. Megrendelés: 1000 Ft, válaszboríték, 1 
db 1.44-es floppy. Levélcím: Rákos Balázs 
9700 Szombathely, Nagy László u. 19. 3/10. 


33600 Fax modem-külső teljesen új, még 


nem volt használva, számlával -- garanciá- 
val 11000 Ft-ért eladó. Tel.: 06/20/678-936 


PC KERES 


Keresem a Deadly Games CD-ROM játékot. 
Tel.: 285-0752 


-pz- 





Da 
PC CSERE 


Elcserélném a Sensible World of Soccer 
95/96 CD-ROM játékot másfajta játékra 
Tel,: 285-0752 


EGYÉB KERES 


CD32-re keresem megvételre: Alien Breed 
3D, Syndicate, Cyber War, Littit Divil. 
Tel.: 06/60/321-817 










EGYÉB KÍNÁL 


Eladó egy GB, hordtáska, összekötő kábel, 


programok. Pl.: MK3, Star Wars, Oroszlánki- 
rály, stb.. Külön is. Kérésre bármelyik GB prog- 
ramot beszerzem. Tel.: 294-97-81 este 8-ig 


Eladó SNES-re: MK3 - 5000Ft, Killer 1.1 - 


-bz--- rt 





-pez 
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5000Ft, Dreed Bíró - 5000Ft, USA átalakító - 
3000Ft. PSX-re: Tobal1! - 5000Ft, NBA JAM 
Extreme - 6000Ft. Érd.: 76/455-240 


PSX-re The Crow, Tunnel B1, Fade to Black, 
Battle A. Toshinden 7000Ft/db eladó, Érdek- 
lődni: 62-240-569 esti órákban 


Eladó Nintendo 64-hez eredeti, alig használt RF 
Switch/RF modulator (z Euro AV átalakító koaxos 
TV-hez). Ára: 5000Ft. Érd: Izsák Milán 8800 Nagy- 
kanizsa, Városkapu krt, 3/D. Tel. (93)-316-390 


16 vadonatúj CD: Top 100 Action Ga- 
MME tae ee keto eke S 
KEN YAN ÉSE 


Sherlock Holmes, 
Nomad, Microsoft Multimedia..stb.. 
Csak 8000 Ft! Tel.: 20-447-889 





Eladó Nintendo, 2 db Joystick, Super Mario, 
irányár. 


Dr. Mario kazettákkal, 
Tel.: 06-30-513-705 


12.000Ft 


-öz 
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SZELVÉNY 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetükkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rubrikába csak 1 betű, 
írásjel, számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A meg- 
jelentetés előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget 


azok tartalmáért. 


HIRDETÉSI ÁRAINK: 


Magánszemélyeknek: 
Közületeknek: 














20 szóig 500,- Ft (áfával) minden további szó 20,- Ft (a név, cím, telefonszám 1-1 szónak számít) 
20 szóig 1000,- Ft (áfával) minden további szó 40,- Ft 
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Kedvezményes előfizetési díj: 


Megrendelem az 576 Konzol című lapot. 
Megrendelő nevi 
Címe: 


Irányítószám. 
Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 


Kedvezményes előfizetési díj 


576 Kbyte 


negyed évre 
fél évre 
egy évre 


negyed évre 
fél évre 
egy évre 


OCSERE 
OKERES 
OKÍNÁL 


E L Ő 


OPCIÓK DINVERZ 


KERET 


BESE SALE 


OVASTAG BETŰ 


(415096 FELÁR) 
(45096 FELÁR) 
(45090 FELÁR) 


§ 2 E L WV E NY 


ÚT TANE ESZ A G 


Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy annak másolatát 
boritékban az alábbi címre feladni szíveskedjenek: 


1389 Budapest, Postafiók 132. 


K TISZTELT ELŐFIZETŐINKET, HOGY AZ ESETLEGES LAKCÍMVÁLTOZÁST JELEZNI SZÍVESKEDJENEK! 
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CSOMAGKULDÓ SZOLGÁLAT 


1389 BUDAPEST, POSTAFIÓK 1378. TEL.z: 359-OSZ6B 


Az akciós áraink kizárólag a második oldalon találhatú akciús szelvénnyel érvényesek! 


SNES,SEGA SATURN, SEGA MD, GAME GEAR, AMIGA és CD 32 játékok áraiért hívd a 359-0576-os számunkat! 


Az árak a 2599 ÁFA-t már tartalmazzák! Az árváltoztatás jogát indokolt esetben fenntartjuk! 


AMIGA GEEIZEB 


JÁTÉKOK (Ed TA LEMEZEK 
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ark TAR TOTALAECALL TENYT 
en; TURBO OUTAUN Meg. 488. 
— POPEYE COLLECTION 599. TURRICAN II 998 499. 
BANSHEE A1200 4999 993. POEPEYE 123 TUSKER 999499. 
COMMODORE JOY - ATTACK 2999. BRIAN THE LION A1200 3999. 999. POSTMAN PAT COLL 599. VENDETTA 999. 489. 
COMODOREJOY PAD -AGTION PAD 708 CCSSTHMES BAK 1990 FOSRUNPAT 123 
JY - ACTION PAD 4999. DENNIS A1200 2999. 999. A KASTÉLY 999 499. 
EgO S s ACTION FIGHTER 689. 498 CARTRIOGE-OK 
JY - COMPETITION PRO 3999. 4 e. ALIEN 3 999- 499. 
PC JOY - EXPLORER PAD sem MENET ÜMNSER NEL 2999- 909 BAL 989. 489. Het A 
. ISEOFROROTS ASZ, ls: tál: BAKONY 909. 48 
6999. URAGO RALL) MECI D 
es SECOND SAMURAT AT200 page —n Mag. dea. BÁTJLEGOMMAN fa 19 
SHADOW FIGHTER AGA 2998. 999. CAPTAIN FIZZ 9. 490. TOK! 999.- 499. 
JV. LOAITEGH TIUNDER PAD 599 SÁLYeT as GYYATTB tells 
Pr a. CREATURES 2 999. 499. 
TE OY -LOGITEGH VNEMAN UGAT 1209 GNIEL KÉSÉS tan. am. GENMRESZ saram 
PCUGY LOGITECH WIAGMAN XTFEME 1698 A 
PC JOY - MAGNUM 6. 9999. DYNASTY WARS 599. 499. ACROJET 699. 299. 
Pc.gY- MATER PAD sem KILL [EEC AA ETTOL LO) fstonenreot dog. ama. AJENS 9a- 289 
PC JOY - PHANTOM 2 PRO PAD. 4999 FACE OFF HOCKEY 999- 499. BADLANOS 699- 299. 
PC JOY - POWER PAD. 1999 FERRARI FI CHALL BA ame [LEN §99- 290 
a AT 999. 489. CAUFORMAGAMES pet 
té ELSENEERORB tes ve 499. CHAMPIONSHIP WRESTL. 299. 
PC JOY - SABRE 5999. CSTTb eg vi 999 499. CONTINENTAL CIRCUS 699. 299. 
PC JOY - SABRE PRO. 6999 EDGE(PC SEGANINI 999. 799. 4899. CRACKDOWN 699. 299. 
PC JOY - SPRINT PAD 4998. EGM JEGSESRNNEN PSx) 999. si POND 2 ú. kes DELTA 299. 
PCJOY -SMIT PAD 4999 ME éSE s VETNI eges sebes ezaek 
PC JOY -TM PINBALL JOY 9999 PC FORMAT CO 1999. LETHAL WEAPON 599- 499. GOTONGÓLD úé 
c Tt LONG LIFE 999. 499. 
894gy SZEMAA 3999. PC GAMER.CD 1999 LOTUS ESPRIT 999- 499. HUNTERS MOON 699- 299. 
PC JOY - TRIDENT PAD 9999 PSX OFFICIAL:CD 1999. wc 999. 499. LAST VB 699 299. 
PC MOL SPEEDMOUSE KÉK 3999. SEGA SATURN OFFICIAL 999. NEW ZEALJ 999. 499. LED STORM 699. 299. 
;PEEOMOUSE PIROS 3999. NEWCOMER 999. 499. MC DONALD LAND 999. 299. 
től vé NO LIMIT 998. 499. MICROPROSE SOCCER 699 299. 
SPEEDMOUSE SÁRGA 3999. NORTH 8 SOUTH 999. 499 NOGNMÜÉN VA. 
SPEEDMOUSE SZÜRKE 3999. PINK PANTHER 998. 499. MULTIMDXX vol, IV 299. 
PAD - MOUSE MAT 399. POLE POSITION F1 999- 499 
PREDATOR Wa NEIGHBOURS 299. 
PAD: RATMAT a MIEDATOR lg 98-88 NGYTSHET 2 
AUSTMASTER CM GAME CARD tn tiRek MG Nt mm. 299 
fOP GEAR KORMÁNY 4 PEDÁL 24999. RETURN OF THE JEDI 999. 499. 010 TANK BUSTER 699. 299. 
FOADRUNER Ma. NOK 29 
ROBOCOP 999 499. RICK DANGEROUS 2 299. 
JÁTÉKOK ROBOCOP 2 999. 499 ROBOCOD 299. 
ű aj Pn 5) E RUNNING MAN 999- 499. RODLAND 690- 299. 
s TOVÁBBRA IS KAPHATÓ — S konga SUMORM €08- 28 
A NYOLC ALAPFIGURA KAB gmlopu bt 
3 S0L0 FUGHT 699. 299. 
T a /é (5) he , 999. 499 erdő 
999. pr ST ORAGON 695. 298. 
s.k DARABONKÉNT ej Mea. ága. STADERI fg. 289 
MINDÖSSZE SUPER MARIO 999. 499 SUMMER CAMP. 299. 
CHUCK ROCK 9990- 999. SWORD OF HONOUA 998. 499. SUPER SCRAMBLE 699- 299. 
INTER KARATE 4 1999. 999. a e. ess sw 08. 299. 
SPERIS LEGAGY AGA ún I 999- 499. TETRIS ÉS KIKUGI 699- 299. 
eriakét ea hg 999. 498. TIGER ROAD 699. 299. 
699. 199. TITANIC BUINKY. 699- 298. 
SUPERFROG 2999. 999. TOM 8 JERRY2 999. 499. "7 


Egy újság, amiben mindent 
megtalálsz a konzolokról! 
Márciusi számunk március 25-én 


jelenik meg. A tervezett tartalomból: 
KLCTTTN YT ATEM Té 2 é B 
elere ESVE B 

Theme Hospital (PSX), 
Actua Ice Hockey (PSX 
Overboard! (PSX) 

FIFA "98 (N64), 

Last Bronx (Saturn), 
Snowboard Kids (N64), 
Pax Corpus (PSX), 
Steel Reign (PSX) 


S AN BB 


ta Palisa aakál 


LVA KAL 9-1 r 
GYA 


ZSZ TMÁ il 
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ÚJJÁ ALAKÍTOTTUK POZSONYI ÚTI BOLTUNKAT!?! 


c d 
fo 1) TAN ; ae ESZ St. 








A hely ahol játszva vásárolhatsz: 
1137 BUDAPEST, POZSONYI U. 14. 


TELEFONSZÁMUNK MEGVÁLTOZOTT! 
ÚJ SZÁMUNK: 35-90-576 


